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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan mobile 

learning berbasis android menggunakan Adobe Animate CC 

pada materi dinamika rotasi kelas XI SMA dan mengetahui 

respons siswa sebagai pengguna terhadap aplikasi mobile 

learning. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian 

adalah Research and Development (R & D) dengan model PPE, 

yang terdiri dari Planning, Production, and Evaluation. Untuk 

mengetahui kualitas aplikasi mobile learning  dilakukan 

validasi ahli yang terdiri dari ahli media dan ahli materi, serta 

uji terbatas kepada 25 siswa SMA/MA yang berupa angket 

tanggapan terhadap aplikasi mobile learning. Berdasarkan 

hasil penelitian didapatkan nilai persentase dari ahli media 

95% dan ahli materi 91.4% dengan kategori sangat baik (SB). 

Sedangkan respons dari siswa memperoleh nilai persentase 

96% dengan kategori sangat baik (SB). Sehingga aplikasi 

mobile learning yang dikembangkan layak digunakan.  

 

Kata Kunci : Mobile Learning, Dinamika Rotasi, 

Adobe Animate CC  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Fisika merupakan salah satu ilmu yang memerlukan 

pemahaman daripada hafalan. Fisika mempelajari sifat – sifat 

dan interaksi antar materi dan radiasi yang didasarkan pada 

pengamatan eksperimental dan pengukuran kuantitatif 

(Kurniawati & Nita, 2018). Fisika pada biasanya diajarkan 

dengan menggunakan metode ceramah, menuliskan rumus 

jadi di papan tulis, dan menggunakan power point berbasis 

teks. Cara tersebut kurang efektif dalam pembelajaran fisika, 

yang membuat siswa  kurang antusias dan cenderung tidak 

aktif saat pembelajaran berlangsung (Putri & Sibuea, 2014). 

Memasuki era digital, dunia pendidikan dituntut untuk 

banyak menggunakan media dalam kegiatan pembelajaran 

dan mengurangi penggunaan metode ceramah (Nurseto, n.d.). 

Terutama pada saat era pandemi seperti sekarang, dimana 

mendorong guru dan siswa agar melaksanakan kegiatan 

pembelajaran secara virtual. Kegiatan pembelajaran jarak jauh 

menggunakan smartphone, tablet, laptop atau pun komputer 

secara online. Smartphone menjadi salah satu perangkat yang 

sering digunakan dibandingakan dengan laptop atau pun
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komputer, karena memiliki tingkat fleksibiltas yang tinggi 

(Silvia & Bukhori, 2021). Pembelajaran yang memanfaatkan 

tekhnologi perangkat genggam sebagai media pembelajaran 

disebut dengan mobile learning (Astutia, Sumarni, & Saraswati, 

2017).   

Mobile learning telah berhasil digunakan dalam berbagai 

tingkat pendidikan dan membawa berbagai manfaat terutama 

di Indonesia untuk membuat proses belajar anak lebih lancar 

(Othman & Wan Ahmad Jaafar Wan Yahaya, 2015). Mobile 

learning membuat siswa bisa belajar materi yang kurang 

dipahami secara mandiri di mana pun dan kapan pun ketika 

siswa ingin belajar (Fatimah 2014). Pembelajaran dengan 

mobile learning akan membuat siswa interaktif dan tertarik 

dengan pembelajaran, karena media pembelajaran berbasis 

mobile learning berisikan dengan tampilan gambar dan teks 

yang jelas, serta terdapat suara, animasi, video, bahkan film 

yang dimuat dalam sebuah aplikasi mobile learning yang 

dilengkapi dengan fitur-fitur yang disesuaikan dengan 

kebutuhan (Rezeki & Ishafit, 2017).  

Mobile learning dalam penelitian ini dikembangkan 

untuk dijadikan aplikasi bagi siswa kelas XI SMA dengan mata 

pelajaran fisika materi dinamika rotasi berbasis android agar 

dalam praktiknya dapat menarik minat serta motivasi siswa 

untuk belajar, khususnya dalam belajar secara mandiri kapan 
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pun dan di mana pun melalui smartphone mereka. Materi 

dinamika rotasi merupakan materi yang bersifat konseptual 

dan memiliki sub bab yang berkesinambungan. Menurut guru 

fisika, siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi 

dinamika rotasi, hal ini juga terlihat dari respons siswa pada 

saat menjawab pertanyaan yang diberikan pada saat dilakukan 

studi lapangan.   

Pengembangan mobile learning agar lebih interaktif 

dibuat menggunakan software Adobe Animate. Pemilihan 

Adobe Animate karena aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai 

macam item pendukung dalam aplikasi. Alasan itu diperkuat 

dari pendapat yang diungkapkan oleh Chen, Wang, & Wu 

(2009) bahwa penggunaan Adobe Animate sebagai perangkat 

lunak utama dalam mengembangkan aplikasi, dikarenakan 

format output media streaming kecil, yang memiliki 

keuntungan yang signifikan selama penyampaian informasi. 

Adobe Animate juga sangat interaktif. Itu bisa terintegrasi 

dengan banyak perangkat lunak, platform, dan sistem operasi 

yang berbeda seperti android maupun IOS. Android menjadi 

platform yang banyak digemari dan digunakan, tidak hanya 

bagi pengguna melainkan juga bagi para programer atau 

pembuat aplikasi karena android bersifat terbuka dan gratis 

(Said et al., 2018). Android menjadi sistem operasi yang 

menguasai pasar berdasarkan survey yang dilakukan oleh 
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Jubilee (2013:13) dengan total penjualan hingga 37,19% 

kemudian  IOS 27,18%, Symbian 7,98%, , dan Blackberry 3,2%.  

Berdasarkan penelitian dari Perdiansyah, Supriyadi, dan 

Astra (2015) melaporkan bahwa media  pembelajaran 

menggunakan Adobe Animate dapat meningkatkan 

keterampilan proses sains siswa kelas XII medan magnet 

(Sukariasih & Salim, 2019). Begitu juga Rezeki (2018) 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Adobe 

Animate mampu meningkatkan motivasi, minat, pemahaman 

konsep, dan aktivitas siswa pada pembelajaran matematika 

kelas XI pada materi fungsi invers. Sedangkan penelitian yang 

telah dilakukan oleh Khumaidi dan Sucahyo (2018) 

menunjukkan bahwa media mobile mendapatkan respon 

positif dari siswa yang ditunjukkan dengan meningkatnya hasil 

belajar siswa. Demikian pula Astatin & Nurcahyo (2016) 

menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Adobe Flash 

dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa kelas XI materi 

sistem saraf.  Siti (2015) menyatakan bahwa penggunaan 

media mobile berbasis android efektif digunakan dalam 

pembelajaran.  

Hasil wawancara dengan guru Fisika SMA N 1 Welahan 

Jepara menyatakan bahwa guru mengalami kesulitan dalam 

menjelaskan materi dinamika rotasi secara mendalam, 

dikarenakan pada masa pandemi pembelajaran dilakukan 
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secara daring. Guru biasanya menggunakan Google Classroom, 

Google Meet, Quizziz, dan Zoom sebagai media pembelajaran 

secara daring. Media tersebut  dalam penggunaanya 

membutuhkan peran guru serta akses internet, yang membuat 

siswa tidak bisa belajar secara mandiri kapan pun dan dimana 

pun. Begitu juga hasil wawancara dengan siswa yang 

mengatakan bahwa siswa kesulitan dalam memahami 

pelajaran fisika, karena fisika memerlukan pemahaman 

konsep yang mendalam dan juga materi yang 

berkesinambungan. Serta siswa tidak suka akan pelajaran yang 

banyak menghitung dan pemakaian banyak rumus. Pernyataan 

ini diperkuat oleh penelitian yang telah dilakukan oleh Mu’tin 

Nasikhah (2019) dimana siswa menganggap pelajaran IPA 

khususnya fisika sebagai pelajaran yang kurang 

menyenangkan, membosankan dan menakutkan, selain 

matematika karena berisikan hitung-hitungan dan rumus. 

Menurut guru perlu adanya media yang yang materinya 

simpel dan disertai dengan penjelasan yang dikemas dalam 

sebuah aplikasi smartphone yang tidak membutuhkan akses 

internet sehingga dapat membantu guru dan siswa dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk 

mengembangkan aplikasi mobile learning berbasis android 

menggunakan Adobe Animate CC pada materi dinamika rotasi 

kelas XI SMA sebagai media pembelajaran.  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat 

diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Siswa mengalami kesulitan dan kurang antusias 

untuk memahami materi pembelajaran dikarenakan 

sedikitnya penggunaan media dalam pembelajaran 

fisika. 

2. Guru dan siswa mengalami kesulitan dalam 

pembelajaran secara virtual, karena kurangnya 

interaksi secara langsung antara guru dengan siswa 

dan ketersediaan jaringan internet untuk mengakses 

aplikasi yang digunakan dalam pembelajaran secara 

virtual seperti zoom ataupun google meet. 

3. Materi dinamika rotasi merupakan materi yang 

cukup sukar dimengerti oleh siswa.  

4. Kebutuhan media pembelajaran berbasis 

smartphone yang tidak membutuhkan akses internet 

untuk mengaksesnya. 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan pada identifikasi masalah di 

atas, terdapat cakupan masalah yang cukup luas, sehingga 

penulis perlu membatasi penelitian ini hanya berkaitan: 
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1. Produk yang dikembangkan untuk memudahkan 

Guru dalam menjelaskan materi dalam 

pembelajaran secara virtual kepada siswa. 

2. Produk yang dikembangkan adalah mobile learning 

berupa aplikasi berbasis android bersifat offline 

pada materi dinamika rotasi kelas XI SMA. 

3. Produk yang dikembangkan hanya sebagai 

tambahan sumber belajar selain buku, modul, lks, 

dan internet. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, 

sehingga rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan Mobile Learning 

Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas 

XI SMA yang memenuhi kriteria baik?. 

2. Bagaimana respons siswa terhadap penggunaan 

Mobile Learning Berbasis Android sebagai media 

pembelajaran fisika pada Materi Dinamika Rotasi 

Kelas XI SMA?. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari 

penelitian ini adalah: 
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1. Mengembangkan Mobile Learning Berbasis Android 

pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA yang 

memenuhi kriteria baik. 

2. Mengetahui respons siswa terhadap penggunaan 

Mobile Learning Berbasis Android sebagai media 

pembelajaran fisika pada Materi Dinamika Rotasi 

Kelas XI SMA. 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini 

adalah : 

1. Bagi Siswa 

Dapat digunakan sebagai media belajar atau 

tambahan sumber belajar selain LKS, dan buku, serta 

bisa digunakan untuk belajar khususnya belajar 

secara mandiri.  

2. Bagi Guru 

Membantu guru dalam menjelaskan fenomena sains, 

khususnya pada hal-hal yang bersifat abstrak dan 

memerlukan alat bantu atau media pengajaran 

sebagai cara untuk menghilangkan abstraksi. 

3. Bagi Sekolah 

Menambah ketersediaan media yang berbasis mobile 

learning pada pembelajaran fisika. 
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4. Bagi Peneliti 

Mendapatkan pengalaman secara langsung akan 

pengembangan aplikasi mobile learning berbasis 

android sebagai media pembelajaran fisika. 

5. Bagi Mahasiswa atau Calon Guru 

Digunakan sebagai bahan informasi dan kajian untuk 

melakukan penelitian lebih lanjut mengenai 

pengembangan aplikasi berbasis mobile learning. 

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dari penelitian 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi mobile learning dikembangakan 

menggunakan aplikasi Adobe Animate. 

2. Aplikasi mobile learning yang dikembangakan 

beroperasi sistem android dengan memuat materi 

dinamika rotasi sebagai sumber belajar yang 

digunakan dalam proses pembelajaran siswa kelas 

XI SMA. 

3. Aplikasi mobile learning yang dikembangakan 

berisikan materi, contoh soal, dan latihan soal yang 

disajikan dengan motion graphics. 

4. Aplikasi mobile learning terdiri dari beberapa 

bagian, yaitu:  
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a. Opening atau pembukaan aplikasi  

b. Bagian awal aplikasi yang terdapat tombol menu 

utama.  

Pada menu utama memuat tombol – tombol, 

yang terdiri dari : 

1. Tombol materi 

2. Tombol Contoh Soal 

3. Tombol Latihan Soal 

 
H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Aplikasi mobile learning yang dikembangkan 

dapat dijadikan sebagai alternatif sumber belajar 

dalam pembelajaran bagi guru dan siswa. 

b. Memberikan pembaruan mengenai sumber 

belajar dalam dunia pendidikan. 

c. Aplikasi yang dikembangkan divalidasi oleh 

validator ahli yang memiliki pengalaman dan 

berkompeten pada bidang media aplikasi dan 

materi dinamika rotasi. 
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2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Aplikasi mobile learning hanya memuat materi 

dinamika rotasi mata pelajaran fisika kelas XI 

SMA. 

b. Aplikasi yang dikembangkan berbasis android.
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BAB II 

LANDASAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

A. Arti Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin, yaitu bentuk jamak 

dari kata “medium”, yang secara harfiah berarti ‘perantara’ 

atau ‘pengantar’ (Erfan, Widodo, Umar, Radiusman, & Ratu, 

2020). Media dalam bahasa Arab adalah perantara 

(wassail) yang berarti penghantar pesan dari pengirim 

pesan kepada penerima pesan (Viajayani, 2013) . Media 

menurut Gagne adalah segala sesuatu dalam lingkungan 

pendidikan yang dapat menarik minat siswa untuk belajar 

(Aththibby, 2015) . 

Azhar mengartikan media dalam pembelajaran sebagai 

sebuah perangkat yang bisa menangkap, memproses, dan 

menyusun ulang informasi berupa gambar dan suara 

(Azhar, 1997). Secara umum  media pembelajaran berguna 

untuk menghubungkan atau menyampaikan pesan atau 

informasi materi pembelajaran dari guru siswa pada saat 

proses belajar mengajar. 
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B. Manfaat Media Pembelajaran 

Hamalik (1986) menyatakan beberapa manfaat media 

dalam pembelajaran, antara lain: 

1. Membuat siswa termotivasi untuk belajar. 

2. Menarik perhatian siswa untuk belajar. 

3. Membuat proses belajar menjadi menyenangkan. 

4. Membuat aura siswa positif secara psikologis. 

 
C. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Menurut Rusman (2017) media pembelajaran 

diklasifikasikan menjadi 3 bagian berdasarkan sifatnya, 

antara lain: 

1. Media Auditif 

Media auditif merupakan media yang hanya memiliki 

suara atau yang hanya bisa didengar saja. Dalil yang 

berhubungan dengan suara sebagai sumber 

penyampaian pesan, dapat diambil dari kata baca, 

ceritakan, menjelaskan, dan kata-kata lain yang 

semakna. Dalam Al-Qur’an dijelaskan pada surat Al-

Baqarah ayat 76: 

مْ  كُ يْ َ ل َحَ اللَّهُ عَ ت ا فَ مَ مْ بِّ هُ وُنَ ث د ِّ ُحَ َت الُوا أ قَ

لُونَ  )٦٧( قِّ َعْ لََ ت َفَ مْ ۚ أ كُ ِّ ب  دَ رَ نْ مْ بِّهِّ عِّ وكُ يُحَاجُّ لِّ  

Artinya: 
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“… lalu mereka berkata: "Apakah kamu menceritakan 

kepada mereka (orang-orang mukmin) apa yang telah 

diterangkan Allah kepadamu, supaya dengan demikian 

mereka dapat mengalahkan hujjahmu di hadapan 

Tuhanmu; tidakkah kamu mengerti?". (QS.Al-

Baqarah/2:76). 

Zubdatut Tafsir Min Fathil Qadir / Syaikh Dr. 

Muhammad Sulaiman Al Asyqar, mudarris tafsir 

Universitas Islam Madinah menafsirkan Surah Al-

Baqarah ayat 76  sebagai berikut: 

ثوُنهَُمْ بِّمَا فَتحََ اللَّهُ عَلَيْكُمْ   قَالوُا أتَحَُد ِّ

(lalu mereka berkata: “Apakah kamu menceritakan 

kepada mereka (orang-orang mukmin) apa yang telah 

diterangkan Allah kepadamu) Yakni yang telah 

diterangkan kepadamu berupa hukum atas azab yang 

ditimpakan kepada orang-orang Yahudi yang tidak 

beriman. Hal ini mereka katakan karena ada sekelompok 

orang Yahudi yang memeluk Islam kemudian menjadi 

orang-orang munafik; ketika masih dalam Islam mereka 

menceritakan kepada orang-orang mukmin arab tentang 

azab yang ditimpakan kepada bapak-bapak mereka. 

Kata kerja “menceritakan” di atas tentu akan membuat  

suara sehingga dapat dipahami maksud yang 

disampaikan, dan mungkin juga ada guru yang 
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menyampaikan materi pembelajaran dengan hanya 

membacakan buku/kitab yang dijadikan refrensi dalam 

sebuah pembelajaran. Namun yang lebih ditekankan 

daripada kata “menceritakan” adalah munculnya suara 

untuk menyampaikan materi pembelajaran (Ramli, 

2015). 

 
2. Media Visual 

Media visual merupakan media yang hanya dapat 

dilihat saja, tidak mengandung unsur suara (Rusman, 

2017).  Al-Qur’an telah  menjelaskan tentang media 

visual ini pada surat Al-Baqarah ayat 31: 

لَى  مْ عَ رَضَهُ مَُّ عَ ا ث هَ لَّ اءَ كُ مَ سَْ مَ آدَمَ الْْ َّ ل وَعَ

ءِّ إِّنْ  لََ ؤُ اءِّ هََٰ مَ سَْ أ وُنِّي بِّ ئ بِّ َنْ الَ أ قَ ةِّ فَ كَ ئِّ لََ مَ الْ

قِّينَ )١٣( مُْ صَادِّ ت نْ  كُ

Artinya:    

“Dan Dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama 

(benda-benda) seluruhnya, kemudian 

mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu 

berfirman: "Sebutkanlah kepada- Ku nama benda-benda 

itu jika kamu memang benar orang- orang yang benar!". 

(QS.Al-Baqarah/2:31). 
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Tafsir Al-Muyassar / Kementerian Agama Saudi Arabia 

menafsirkan Surah Al-Baqarah ayat 31  sebagai berikut: 

Sebagai penjelasan keutamaan Nabi Adam alaihissalam, 

Allah mengajarkan kepadanya nama-nama segala 

sesuatu kemudian mempertunjukkan objek-objek 

tersebut di hadapan para malaikat sembari berfirman 

kepada mereka: “beritahukanlah kepada-Ku nama-nama 

semua objek yang ada Itu, jika kalian memang berkata 

benar bahwa kalian lebih pantas untuk dijadikan 

khalifah di muka bumi daripada mereka!” 

Berdasarkan ayat tersebut Allah mengajarkan kepada 

Nabi Adam a.s. nama smua hal yang ada di bumi, 

kemudian Allah memerintahkan malaikat untuk 

menyebutkannya, yang malaikat tidak benar-benar tahu. 

Benda-benda yang disebutkan oleh Nabi Adam AS yang 

diperintahkan oleh Allah SWT tentunya telah diberikan 

gambaran bentuk visualnya oleh Allah SWT (Ramli, 

2015). 

 
3. Media Audio-Visual 

Media audiovisual pada dasarnya adalah kombinasi 

antara suara dengan hal-hal yang kasatmata. Media 

audiovisual dapat memperlihatkan objek dan peristiwa 

seperti keadaan yang sesungguhnya (Rusman, 2017). 
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2. Mobile Learning 

A. Arti Mobile Learning 

Mobile learning menurut Astutia (2017) merupakan 

sebuah media pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi telepon seluler. Traxler mendefinisikan 

mobile learning atau pembelajaran seluler sebagai 

'ketentuan pendidikan apapun di mana teknologi 

tunggal maupun dominan adalah perangkat genggam 

(Traxler, 2005). Perangat genggam ini mencakup 

perangkat genggam antara lain: 

1. Ponsel atau Smartphone 

2. Asisten Digital Pribadi (PDA) 

3. PC Tablet 

4. PC Laptop 

 
B. Operasi Sistem Mobile Learning 

Perangkat genggam bekerja dengan menggunakan 

operating sistem. Operating sistem ini merupakan 

software utama yang melakukan manajemen dan 

mengendalikan hardware dan aplikasi yang terdapat di 

perangkat genggam tersebut. Ada banyak operating 

sistem saat ini, akan tetapi yang familiar digunakan 

dalam perangkat genggam menurut (Sheikh, Ganai, 

Malik, & Dar, 2005) ada 3, yaitu: 
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1. Android 

Android merupakan salah satu sebuah operasi sistem 

yang berbasis Linux yang digunakan dalam smartphone.  

Android menjadi operasi sistem yang paling banyak 

digunakan oleh masyarakat karena bersifat open source 

yang memberikan keleluasaan bagi para pengembang 

untuk menciptakan aplikasi, akan tetapi karena sifatnya 

yang open source mengakibatkan dia mudah terkena 

ancaman sistem seperti virus (Dian Anggraeni & 

Kustijono, 2013). 

2. IOS 

IOS adalah operasi sistem seluler Apple. Awalnya 

diperuntukkan untuk Iphone, IOS sekarang juga bisa 

untuk perangkat Apple lainnya seperti Itouch, Ipad, dan 

Apple TV. Meskipun berasal dari Mac OS X, IOS memiliki 

teknologi yang hanya tersedia pada dirinya sendiri, 

seperti antarmuka Multi-Touch dan dukungan 

akselerometer, dan ini membuat perangkat Iphone lebih 

mudah digunakan (Sheikh et al., 2005). 

3. Windows 

Windows adalah sebuah sistem operasi berlisensi 

yang dikembangakan dan di miliki oleh Microsoft 

Coorporation. Windows merupakan salah satu platform 

yang paling banyak digemari bagi pengguna komputer 
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ataupun laptop karena antarmukanya lebih mudah 

dipahami dan berbasis Graphical User Interface (GUI) 

(Indradevi, Sukarno, & Jadied, 2018).  

 
C. Kelebihan dan Kekurangan Mobile Learning 

Tamimuddin (2007) dan  Sarrab (2012) dalam 

(Aripin, 2018) menyatakan ada beberapa kelebihan dan 

kekurangan mobile learning, yaitu: 

1. Kelebihan 

A. Fleksibel 

B. Harga relatif murah dibandingkan dengan PC 

dekstop 

C. Bisa digunakan untuk pembelajaran jarak jauh. 

D. Siswa aktif. 

E. Komunikasi guru dengan siswa menjadi lancar. 

 

2. Kekurangan  

A. Kemampuan prosessor yang berbeda di setiap 

perangkat 

B. Kapasitas memori 

C. Daya tahan batteray 

D. Platform selluler yang berbeda 

E. Layar tampilan yang berbeda 
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3. Adobe Animate CC 

A. Adobe Animate CC 

 

Gambar 2.1 Adobe Animate CC 

Adobe Animate CC dikembangkan oleh Adobe 

Systems Incorporated. Adobe Animate dulunya bernama 

Macromedia Flash kemudian berganti nama menjadi 

Adobe Flash dan sekarang bernama Adobe Animate 

(Fatmawati, 2015).  Adobe Animate berisikan program 

multimedia authoring, animasi, dan grafis komputer 

yang digunakan untuk membuat bitmap, animasi web 

interaktif, film animasi kartun, game brebasis flash 

(Khuswaidinsyah, 2018: 30-31). Adobe Animate dapat 

beroperasi pada sistem operasi selain windows, seperti 

Android atau IOS dengan menggunakan Adobe AIR. 
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B. Adobe Air 

Adobe Integrated Runtime atau Adobe AIR 

merupakan runtime environment antar platform yang 

dibuat berbasis Adobe Flash, Adobe Flex, HTML dan Ajax 

yang bisa digunakan sebagai aplikasi desktop.  Adobe 

AIR berfungsi sebagai media user interface yang bekerja 

pada berbagai sistem operasi, seperti Android, IOS, 

Linux, dan lain-lain (Fatmawati, 2015). 

 
4. Dinamika Rotasi 

A. Momen Gaya atau Torsi 

 

Gambar 2.2 Torsi 

Momen gaya adalah hasil kali antara gaya dengan 

lenganya (Tippler, 1998). Gaya disini adalah gaya 

eksternal yang menyebabkan sebuah benda berotasi 

pada porosnya. Lengan gaya tidak selalu tegak lurus 
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dengan sumbu rotasi dan garis kerja gaya. Rumus 

momen gaya umumnya diberikan oleh persamaan (2.1).  

𝜏 = 𝑟 x �⃗�                        (2.1) 

Jika kita tuliskan besarnya vector momen gaya 

|𝜏| = |𝑟||�⃗�| sin θ                       (2.2) 

Dengan θ adalah sudut yang dibentuk antara lengan 

gaya dan gaya. Jika lengan gaya tegak lurus dengan gaya 

maka sudut θ = 90°. Sehingga persamaannya menjadi  

|𝜏| = |𝑟||�⃗�| sin 90° = |𝑟||�⃗�|        (2.3) 

Keterangan:  

τ = Torsi (Nm) 

r = Lengan gaya (m) 

F = Gaya (N) 

 

Catatan: 

 Secara umum disepakati bahwa torsi bernilai positif 

apabila torsi membuat benda berotasi berlawanan arah 

jarum jam, dan bernilai negatif jika membuat benda 

berotasi searah jarum jam. Torsi pada gambar 2.2 

menyebabkan benda berputar berlawanan arah jarum 

jam, sehingga nilai torsi tersebut adalah positif. 

  

 



23 
 

 
 

B. Momen Inersia 

 

Gambar 2.3 Momen Inersia 

Momen inersia adalah ukuran 

kelembaman/resistansi sebuah benda tuntuk berotasi 

terhadap porosnya (Tippler, 1998). Massa dalam momen 

inersia sangat berpengaruh terhadap kelembaman suatu 

benda.  Momen inersia (gambar 2.3) dirumuskan sebagai 

berikut:  

I = mr2                        (2.4) 

Keterangan: 

I = Momen inersia (kgm2) 

m = Massa partikel (kg) 

r = Jarak partikel ke poros (m) 
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C. Momentum Sudut 

 

Gambar 2.4  Momentum Sudut 

Momentum sudut atau momentum angular 

didefiniskan sebagai sebuah benda yang bergerak dalam 

lingkaran jari-jari r dengan kecepatan angular ω 

(Tippler, 1998). Momentum sudut L (gambar 2.4) relatif 

terhadap pusat lingkaran yang didefinisikan sebagai 

hasil kalinya momentum linear  dan jari-jari. Momentum 

sudut dirumuskan sebagai berikut:  

L = I ω                                    (2.5) 

Keterangan:  

L = Momentum sudut (kgm2/s) 

ω  = Kecepatan sudut (rad/s) 

I = Momen inersia (kgm2) 
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D. Energi Kinetik Rotasi 

 

Gambar 2.5 Energi Kinetik Rotasi 

Ketika sebuah benda bergerak secara rotasi maka 

benda tesebut memiliki energi kinetik rotasi. Perumusan 

energi kinetik rotasi bisa diturunkan dari perumusan 

energi kinetik translansi: 

Kr =  
1

2
 I ω2                (2.6) 

Gerakan benda tegar pada umumnya merupakan 

gabungan dari gerak translansi dan gerak rotasi 

terhadap pusat massanya (Gambar 2.5) (Mikrajuddin, 

2016 ).  

Ktotal = K + Kr 

Ktotal =  
1

2
 m v2 + 

1

2
 I ω2             (2.7) 

Keterangan: 

Ktotal  = Jumlah energi kinetik pada gerak 

menggelinding (Joule) 



26 
 

 
 

K = Energi kinetik translansi (Joule) 

Kr = Energi kinetik rotasi (Joule) 

v = Kecepatan linear benda (m/s) 

m = Massa benda (kg) 

I = Momen inersia (kgm2) 

ω  = Kecepatan sudut benda (rad/s) 

 
E. Kesetimbangan Benda Tegar 

Benda yang bentuknya tidak berubah ketika diberi 

gaya dari luar disebut benda tegar. Kesetimbangan 

benda tegar merupakan kondisi dimana suatu benda 

ketika tidak bergerak baik translansi maupun rotasi 

karena resultan gaya dan momen gaya adalah nol 

(Halliday et al., 2014). Suatu benda dikatakan setimbang 

jika memenuhi dua syarat kesetimbangan, yaitu: 

1. Resultan gaya yang bekerja pada benda sama dengan 

nol (∑�⃗� = 0) yang disebut syarat kesetimbangan 

translasi. 

2. Resultan momen gaya yang bekerja pada benda sama 

dengan nol (∑𝜏 = 0) disebut syarat kesetimbangan 

rotasi 

Benda dalam keadaan setimbang bukan berarti benda 

yang selamanya diam, akan tetapi haruslah percepatan 

linearnya a = 0 dan percepatan sudut 𝛼 = 0. Benda yang 
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dalam keadaan diam dan setimbang disebut dengan 

kesetimbangan statis. Sementara benda yang dalam 

keadaan setimbang namun tidak diam disebut dengan 

kesetimbangan mekanis. 

1. Kesetimbangan Statis 

Jenis-jenis kesetimbangan statis: 

Tabel 2.1 Jenis-jenis Kesetimbangan Benda Tegar 

Jenis 
Sesaat setelah 

gaya luar 
dilepaskan 

Gambar  

Stabil 

Benda berubah 
psosis, lalu 
kembali ke 
posisi awal 
(setimbang) 

      

 

Labil 

Benda berubah 
posisi dan tidak 

kembali ke 
posisi awal 

 

Netral 
Tidak 

berpengaruh 
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2. Kesetimbangan Mekanis 

A. KesetimbanganTranslansi 

 

Gambar 2.6 Kesetimbangan Translansi 

Sebuah benda yang digantungkan pada dua buah 

tali sehingga membentuk sudut α dan β seperti pada 

gambar 2.6. Sistem dalam keadaan seimbang statis. 

Gaya yang bekerja pada sistem tersebut yaitu berat 

benda W , tegangan tali T1, T2  dan T3. Dimana nilai T3 

= W. Untuk mencari nilai tegangan tali T1 dan T2 dapat 

menggunakan syarat kesetimbangan translansi.  

∑ 𝐅𝐗  = 0 

T2 cos β − T1 cos α = 0 

T2 cos β =  T1 cos α . . . (1)        (2.8) 
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 ∑ 𝐅𝐘  = 0 

T1 sin α + T2 sin β − T3 = 0 

          T1 sin α + T2 sin β =  T3 . . . (2)        (2.9) 

Untuk mencari nilai T3, maka kita harus meninja 

beban:  

T3 − W = 0 

 T3 = W                 (2.10) 

Maka persamaan (2) menjadi: 

T1 sin α + T2 sin β =  W       (2.11) 

B. Kesetimbangan Rotasi 

 

Gambar 2.7 Kesetimbangan Rotasi 

Terdapat batang horizontal dengan berat W1 dan 

panjang l yang menempel pada sebuah dinding 

dengan engsel, sementara pada ujung satunya diikat 



30 
 

 
 

dengan seutas tali yang membentuk sudut α  dan 

digantungkan sebuah benda bermasa W2. Sehingga 

membentuk seperti pada gambar 2.7. Gaya luar yang 

bekerja pada batang yaitu berat batang W1, tegangan 

tali T,  dan berat benda W2. Dalam kasus ini biasanya 

yang dicari adalah nilai tegangan tali. Nilai tegangan 

tali bisa dicari dengan meggunakan syarat 

kesetimbangan rotasi. 

∑ 𝛕  =  0 

   τW1
+ τW2 

− τy = 0 

  τW1
+ τW2 

=  τy 

( m1 g l ) +  ( m2 g 
1

2
 l ) = T sin α  

T =  
( m1 g l ) +  ( m2 g 

1
2  l )

sin α
  

(2.12) 

Keterangan: 

l = Panjang batang (m) 
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C. Kesetimbangan Gabungan 

 

Gambar 2.8 Kesetimbangan Gabungan 

Sebuah tangga dengan panjang l dengan berat w 

bersandar pada sebuah dinding vertikal yang licin 

dengan lantai yang kasar, seperti yang terlihat pada 

gambar 2.8. Gaya-gaya yang bekerja pada tangga di 

titik O adalah gaya normal NB dan gaya gesek f. 

Sedangkan pada titik A hanya bekerja gaya normal NA 

karena dinding licin. Dalam kasus ini biasanya yang 

dicari adalah nilai koefisien gesek agar tangga tetap 

dalam keadaan diam. Untuk mencarinya kita bisa 

menggunakan syarat kesetimbangan benda tegar. 
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∑ 𝐅𝐗  = 0 

 NA −  F = 0 

NA −  μ NB = 0 

μ =
NA

NB
        (2.13) 

∑ 𝐅𝐘  = 0 

 NA − Wt = 0 

 NA =  Wt 

 NA =  mt g        (2.14) 

∑ 𝛕  =  0 

 τNA
− τW 

= 0 

τNA
=  τW 

 

NA lNA
=  Wt  lWt

 

 NA =  
Wt  lWt

lNA

         (2.15) 
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Keterangan: 

lNA
 = Tinggi dinding (m) 

Wt = Gaya berat tangga (kg m/s2) 

mt =  Massa tangga (kg) 

lt   = Panjang tangga (m) 

μ = Koefisien gesek 

N  = Gaya Normal (N) 

 

F. Titik berat 

Setiap benda yang memiliki massa pasti mempunyai 

titik berat. Pada bagian tertentu dari benda yang ketika 

dijadikan titik tumpu, dimana berat keseluruhan benda 

terkonsentrasi di titik itu, dan benda tersebut dalam 

keadaan setimbang, maka di situ lah titik berat benda 

berada. Pada benda homogen (seluruh partikel 

penyusun benda yang sifatnya sejenis) titik berat benda 

terdapat pada pusat massa, atau bidang bahkan bisa juga 

terdapat pada garis simetrinya.  
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1. Titik berat pada benda – benda umum yang homogen  

A. Titik Berat Satu Dimensi  

Tabel 2.2 Titik Berat Satu Dimensi 

 

Keterangan: 

P = Panjang batang (m) 

R = Jari-jari lingkaran (m) 

π = Konstanta π ( 
22

7
 atau 3,14 ) 

Benda 
Titik Berat 

(𝐲𝟎) 
Gambar 

Garis l
2⁄  P 

 

Busur 
lingkaran 

R x 
tali busur

busur
 

 

Busur 
setengah 
lingkaran 

2R

π
 

 



35 
 

 
 

B. Titik berat dua dimensi 

Tabel 2.3 Titik Berat Dua Dimensi 

 

 
Benda 

Titik 
Berat 
(𝐲𝟎) 

Gambar 

Segitiga 1
3⁄  t 

 

Segiempat 1
2⁄  L 

 

Jajar 
genjang 

1
2⁄  t 

 

Lingkaran R 

 

Setengah 
lingkaran 

4R

3π
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Keterangan: 

t = Tinggi benda (m) 

L = Luas benda (m) 

R = Jari-jari lingkaran (m) 

π = Konstanta π ( 
22

7
 atau 3,14 ) 

 
C. Titik berat tiga dimensi 

Tabel 2.4 Titik Berat Tiga Dimensi 

 
Benda 

Titik 

Berat (𝐲𝟎) 
Gambar 

Prisma pejal 

beraturan 
1

2 ⁄ t 

 

Silinder pejal 1
2 ⁄ t 

 

Limas pejal 

beraturan 
1

4 ⁄ t 

 

Kerucut pejal 1
4 ⁄ t 

 

Bola pejal R 

 

Setengah bola 

pejal 
3

8 ⁄  R 
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Keterangan: 

t = Tinggi benda (m) 

L = Luas benda (m) 

R = Jari-jari lingkaran (m) 

π = Konstanta π ( 
22

7
 atau 3,14 ) 

 

2. Titik Berat pada Benda Homogen Gabungan 

A. Titik Berat Satu Dimensi 

 

Gambar  2.9 Titik Berat Gabungan Satu Dimensi 

Terdapat 3 batang/garis disusun tegak lurus 

sehingga membentuk seperti pada gambar 2.9. Untuk 

mengetahui letak titik berat terhadap sumbu x dan 

sumbu y maka dapat menggunakan persamaan 2.16 

 

Xgabungan =  
∑ XN  lN

lN
 ,  

 Ygabungan =  
∑ YN lN

lN
        (2.16) 
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Keterangan: 

l = Panjang benda (m)  

X = Koordinat titik benda pada sumbu x 

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y 

Xgabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu x 

Ygabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu y 

 
B. Titik Berat Dua Dimensi 

 

Gambar  2.10 Titik Berat Gabungan Dua Dimensi 

Dua bidang datar yang berbentuk segitiga dan 

persegi panjang disusun  membentuk seperti pada 

gambar 2.10. Untuk mengetahui letak titik berat 

terhadap sumbu x dan sumbu y maka dapat 

menggunakan persamaan 2.17 
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Xgabungan =  
∑ XN  AN

AN
 ,  

 Ygabungan =  
∑ YN AN

AN
       (2.17) 

Keterangan: 

A = Luas benda (m2) 

X = Koordinat titik benda pada sumbu x 

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y 

Xgabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu x 

Ygabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu y 

 
C. Titik Berat Tiga Dimensi 

 

Gambar  2.11 Titik Berat Gabungan Tiga Dimensi 

Dua bangun yang berbentuk kerucut dan 

tabung disusun  membentuk seperti pada gambar 
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2.11. Untuk mengetahui letak titik berat terhadap 

sumbu x dan sumbu y maka dapat menggunakan 

persamaan 2.18 

Xgabungan =  
∑ XN  VN

VN
 ,  

Ygabungan =  
∑ YN VN

VN
     (2.18) 

Keterangan: 

V = Volume benda (m3) 

X = Koordinat titik benda pada sumbu x 

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y 

Xgabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu x 

Ygabungan = Gabungan koordinat titik benda pada 

sumbu y 

 

B. Kajian Pustaka 

Kajian pustaka memuat deretan daftar refrensi tentang 

kajian literatur yang mendasari gagasan untuk 

menyelesaikan masalah serta mendukung proses 

pencarian teori dalam penelitian. Berdasarkan penelitian 

sebelumnya, peneliti mendapatkan penelitian yang 

relevan dengan penelitian yang akan dilakukannya, yaitu: 
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1. Penelitian yang dilakukan oleh Luh Sukariasih, dkk. 

(2019) menunjukkan bahwa penggunaan mobile 

learning dalam pembelajaran sains materi tekanan 

pada sistem sirkulasi dan sistem pernapasan pada 

manusia layak digunakan sebagai media dalam 

pembelajaran sains. Setelah dilakukan validasi dan uji 

coba, persentasenya sebagai berikut: ahli materi 

(79,68%), ahli media (81,67%), dan uji coba ahli 

pembelajaran (76,56%).  

Metode penelitian yang akan dilaksanakan dengan 

jurnal diatas adalah sama, yaitu sama-sama 

menggunakan metode R & D, akan tetapi berbeda 

dalam penggunaan model penelitianya. Jurnal diatas 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation), 

sedangkan dalam penelitian yang akan dilaksanakan 

menggunakan model penelitian PPE (Planning, 

Production, and Evaluation). Perbedaan penelitian 

juga terletak pada hasil produknya. Produk yang akan 

dihasilkan dalam penelitian adalah aplikasi mobile 

learning berbasis android, sedangkan pada jurnal 

diatas produk hasilnya adalah aplikasi mobile learning 

berbasis windows, akan tetapi dalam pengembangan 

produk antara penelitian yang akan dilakukan dengan 
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jurnal di atas sama-sama menggunakan software 

Adobe Animate untuk mengembangkan produknya. 

Selain itu materi yang termuat dalam penilitian 

berbeda, materi yang digunakan dalam penelitian 

adalah dinamika rotasi untuk kelas XI SMA mata 

pelajaran fisika, sedangkan pada jurnal diatas adalah 

tekanan pada sistem sirkulasi dan sistem pernapasan 

pada manusia untuk kelas VIII SMP mata pelajaran 

biologi (Sukariasih & Salim, 2019). Kelebihan dari 

produk yang akan dihasilkan dalam penelitian ini 

dibandingkan dengan produk pada jurnal di atas 

adalah produk yang akan dibuat dalam penelitian 

berbasis android sedangkan produk pada jurnal di 

atas berbasis windows, dimana android merupakan 

operasi sistem yang paling banyak digunakan pada 

perangkat genggam (Ramadhani et al., 2018). 

 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Samsudin, dkk. (2019) 

menunjukkan bahwa penggunaan media mobile 

learning yang dikembangkan menggunakan software 

Adobe Animate CC membantu siswa lebih tertarik 

untuk belajar dan memahami pelajaran dengan lebih 

mudah, serta mempermudah siswa belajar kapan pun 

dan di mana pun. Metode penelitian yang akan 

dilaksanakan dengan jurnal diatas adalah sama, yaitu 
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sama-sama menggunakan metode R & D, akan tetapi 

berbeda dalam penggunaan model penelitianya. 

Jurnal diatas menggunakan model waterfall, metode 

yang memiliki tahapan proses mulai dari analisis 

kebutuhan, mendesain aplikasi, implementasi, testing 

hingga maintenance, sedangkan dalam penelitian yang 

akan dilaksanakan menggunakan model penelitian 

PPE (Planning, Production, and Evaluation).  

Persamaan penelitian terletak pada hasil produknya, 

yaitu aplikasi mobile learning berbasis android yang 

dikembangkan menggunakan software Adobe 

Animate, sedangkan perbedaannya terletak pada 

materi yang termuat dalam, materi yang digunakan 

peneliti adalah dinamika rotasi untuk kelas XI SMA 

mata pelajaran fisika, sedangkan pada jurnal diatas 

adalah gangguan pencernaan pada manusia untuk 

kelas VIII SMP mata pelajaran biologi (Samsudin, 

Irawan, & Harahap, 2019).  

 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Fatmawati (2015) 

membuktikan bahwa penggunaan mobile learning 

efektif digunakan dalam proses pembelajaran dan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Metode 

penelitian yang akan dilaksanakan dengan jurnal 

diatas adalah sama, yaitu sama-sama menggunakan 
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metode R & D, akan tetapi berbeda pada penggunaan 

model penelitianya. Jurnal diatas menggunakan model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation),  sedangkan dalam 

penelitian yang akan dilaksanakan menggunakan 

model penelitian PPE (Planning, Production, and 

Evaluation).  Persamaan penelitian terletak pada hasil 

produknya, yaitu aplikasi mobile learning berbasis 

android yang dikembangkan menggunakan software 

Adobe Animate, sedangkan perbedaannya terletak 

pada materi yang termuat dalam, materi yang 

digunakan peneliti adalah dinamika rotasi untuk kelas 

XI SMA mata pelajaran fisika, sedangkan pada jurnal 

diatas adalah writing a simple invitation untuk kelas X 

SMK mata pelajaran bahasa inggris (Fatmawati, 

2015). 

 
4. Penelitian yang dilakukan oleh Fibby Syaeful Abdullah 

dan Tri Nova Hasti Yunianta. (2018) menunjukkan 

bahwa penggunaan mobile learning dalam 

pembelajaran matematika materi trigonometri valid, 

efektif, dan praktis untuk digunakan untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa.  Setelah dilakukan 

validasi dan uji coba, persentasenya sebagai berikut: 
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ahli materi (78%), ahli media (96,43%), dan uji coba 

kepraktisan (98%). 

Kesamaan penelitian yang akan dilakukan dengan 

jurnal di atas terdapat peda penggunaan metode 

penelitian, yaitu sama-sama menggunakan metode R 

& D, tetapi model penelitianya berbeda. Pada jurnal 

diatas menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation), 

sedangkan dalam penelitian ini menggunakan PPE 

(Planning, Production, and Evaluation). Perbedaan 

juga terletak pada materi yang digunakan dalam 

peneltian, materi yang akan digunakan dalam 

penelitian adalah dinamika rotasi untuk kelas XI SMA 

mata pelajaran fisika, dan jurnal diatas menggunakan 

materi trigonometri untuk kelas X SMA mata pelajaran 

matematika (Abdullah & Yunianta, 2018). Kesamaan 

dengan jurnal di atas terdapat pada pengembangan 

produk yang sama-sama menggunakan software 

Adobe Animate untuk mengembangkan produknya. 

Kelebihan dari produk yang akan dihasilkan dalam 

penelitian dibandingkan dengan produk pada jurnal di 

atas adalah produk yang akan dbuat dalam penelitian 

berbasis android sedangkan produk pada jurnal di 

atas berbasis windows, dimana android merupakan 
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operasi sistem yang paling banyak digunakan pada 

perangkat genggam (Ramadhani et al., 2018). 

 

5. Irnin Agustina Dwi Astuti, dkk. (2017) yang telah 

melakukan penelitian dengan hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan mobile learning 

berbasis android untuk dijadikan media pembelajaran 

valid digunakan dalam pembelajaran. Setelah 

divalidasi serta uji coba, memperoleh nilai 

persentasenya sebagai berikut: ahli media (80,%), ahli 

materi (90,50%), dan rata-rata validasi dari ahli media 

dan ahli materi (85,25 % ). 

Penggunaan metode penelitian pada jurnal di atas 

adalah R & D dengan model penelitian ADDIE, 

sedangkan dalam penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan metode R & D dengan model penelitian 

PPE (Planning, Production, and Evaluation). 

Persamaan penelitian terletak pada hasil produknya, 

yaitu aplikasi mobile learning berbasis android, akan 

tetapi memiliki perbedaan dalam konten aplikasinya. 

Aplikasi yang akan dibuat disajikan dengan motion 

graphics, sedangkan pada jurnal di atas aplikasinya 

disajikan dengan animasi. Selain itu materi yang 

termuat dalam penilitian berbeda, materi yang akan 
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digunakan dalam penelitian adalah dinamika rotasi 

untuk kelas XI SMA, sedangkan pada jurnal diatas 

adalah tekanan untuk kelas XI SMA  (Astutia et al., 

2017). 

 
6. Penelitian yang dilakukan oleh Arif Rahman Aththibby 

& M. Barkah Salim (2015)  menyatakan bahwa media 

pembelajaran fisika berbasis animasi komputer yang 

telah dikembangkan valid dan layak digunakan. 

Setelah dilakukan validasi dan uji coba, persentasenya 

sebagai berikut: ahli media (90,50%), dan ahli materi 

(80,%). 

Metode penelitian yang akan dilaksanakan dengan 

jurnal diatas adalah sama, yaitu sama-sama 

menggunakan metode R & D, akan tetapi berbeda 

dalam penggunaan model penelitianya. Jurnal diatas 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation), 

sedangkan dalam penelitian yang akan dilaksanakan 

menggunakan model penelitian PPE (Planning, 

Production, and Evaluation). Perbedaan penelitian 

juga terletak pada hasil produknya. Produk yang akan 

dihasilkan dalam penelitian adalah aplikasi mobile 

learning berbasis android berupa, sedangkan pada 

jurnal diatas produk hasilnya adalah aplikasi mobile 
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learning berbasis windows. Selain itu materi yang 

termuat dalam penilitian juga berbeda, materi yang 

akan digunakan dalam penelitian adalah dinamika 

rotasi untuk kelas XI SMA, sedangkan pada jurnal 

diatas adalah usaha dan energi untuk kelas X SMA 

(Aththibby, 2015). Kelebihan dari produk yang akan 

dihasilkan dalam penelitian dibandingkan dengan 

produk pada jurnal di atas adalah produk yang akan 

dibuat dalam penelitian berbasis android sedangkan 

produk pada jurnal di atas berbasis windows dan juga 

dalam menjalakanya harus menginstal Adobe AIR 

terlebih dahulu, sedangkan pada produk yang akan 

dihasilkan dalam penelitian tidak harus perlu 

menginstal Adobe AIR untuk menjalankan 

aplikasinya. 

 
7. Matsun, dkk. (2018) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran pada materi listrik magnet berbasis 

android layak digunakan dengan keteria sangat baik 

dalam penelitiannya. Setelah dilakukan validasi dan 

uji coba, persentasenya sebagai berikut: ahli media 

(82,92%), dan ahli materi (81,%).  

Metode penelitian yang akan dilaksanakan dengan 

jurnal diatas adalah sama, yaitu sama-sama 

menggunakan metode R & D, akan tetapi berbeda 
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dalam penggunaan model penelitianya.  Jurnal diatas 

menggunakan model Four-D Models (define, design, 

develop, and disseminate), sedangkan dalam penelitian 

yang akan dilaksanakan menggunakan model 

penelitian PPE (Planning, Production, and Evaluation). 

Hasil produk penelitian yang akan dilaksanakan 

dengan jurnal di atas adalah sama, yaitu aplikasi 

mobile learning berbasis android, akan tetapi materi 

yang termuat dalam penilitian berbeda, materi yang 

akan digunakan dalam penelitian adalah dinamika 

rotasi untuk kelas XI SMA, sedangkan pada jurnal 

diatas adalah listrik magnet untuk kelas XII SMA 

(Ramadhani et al., 2018). 

 
8. Andi, dkk. (2021) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android sangat layak 

digunakan dengan persentase kelayakan 94,52% 

dalam penelitiannya. Metode penelitian yang akan 

dilaksanakan dengan jurnal diatas adalah sama, yaitu 

sama-sama menggunakan metode R & D, dan 

menggunakan model penelitian PPE (Planning, 

Production, and Evaluation). Hasil penelitian yang 

akan dilaksanakan dalam penelitian ini dengan jurnal 

di atas adalah sama, yaitu aplikasi mobile learning 

berbasis android, akan tetapi mata pelajaran yang 
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termuat dalam penilitian berbeda, mata pelajaran 

yang akan digunakan dalam penelitian adalah mata 

pelajaran fisika untuk kelas XI SMA, sedangkan pada 

jurnal diatas adalah mata pelajaran simulasi dan 

komunikasi digital untuk kelas X SMK (Rustandi, 

Asyril, & Hikma, 2021). 

 
9. Rofiatu Amalia Arifin, dkk. (2016) menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam 

pembelajaran sains materi dinamika rotasi layak 

digunakan sebagai media dalam pembelajaran sains 

dalam penelitiannya. Multimedia interaktif ini 

memiliki kevalidan sebesar 88,9% dan tingkat 

kepraktisannya sebesar 100% oleh pengguna guru, 

sedangkan oleh pengguna peserta didik 97,8%. 

Penggunaan metode penelitian pada jurnal di atas 

adalah  metode R & D, dengan model penelitian Borg 

and Gall (studi pendahuluan, merencanakan 

penelitian, pengembangan desain, uji coba produk, 

dan revisi produk), dan pada penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan metode R & D dengan  

menggunakan model penelitian PPE (Planning, 

Production, and Evaluation). Pada hasil produk 

memiliki perbedaan, produk dalam jurnal diatas 

beroperasi sistem windows, sedangkan produk yang 
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akan dikembangkan dalam penelitian beroperasi 

sistem android, akan tetapi  materi yang termuat 

dalam penilitian sama, yaitu dinamika rotasi dan 

kesetimbangan benda tegar untuk kelas XI SMA 

(Arifin, Supriana, & Munfaridah, 2016). Kelebihan dari 

produk yang akan dihasilkan dalam penelitian 

dibandingkan dengan produk pada jurnal di atas 

adalah produk yang akan dihasilkan dalam penelitian 

berbasis android sedangkan produk pada jurnal di 

atas berbasis windows, dimana android merupakan 

operasi sistem yang paling banyak digunakan pada 

perangkat genggam (Ramadhani et al., 2018).  
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C. Kerangka Berpikir 

Fisika merupakan salah satu ilmu yang memerlukan 

pemahaman daripada hafalan. Fisika mempelajari tentang 

sesuatu yang konkret dan dapat dibuktikan secara matematis 

(Kurniawati & Nita, 2018). Fisika pada biasanya diajarkan 

dengan menggunakan metode ceramah, menuliskan rumus 

jadi di papan tulis, dan menggunakan power point berbasis 

teks (Putri & Sibuea, 2014). Cara tersebut kurang efektif dalam 

pembelajaran fisika, ini dapat dilihat dari siswa yang kurang 

antusias dan cenderung tidak aktif saat pembelajaran 

berlangsung, terlebih lagi di era pandemi seperti sekarang 

yang mendorong guru dan siswa melaksanakan kegiatan 

pembelajaran secara virtual (Rustandi et al., 2021).  

Media pembelajaran harus mengikuti perkembangan 

zaman, tidak hanya terbatas  papan tulis, alat praktikum dan 

buku-buku pelajaran. Smartphone adalah suatu bentuk 

perkembangan zaman. Smartphone dahulu hanya terbatas 

sebagai alat komunikasi pengirim pesan dan panggilan suara, 

akan tetapi saat ini smartphone bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran (Silvia & Bukhori, 2021). Media pembelajaran 

yang memanfaatkan teknologi smartphone disebut dengan 

mobile learning (Muhson, 2010). Mobile learning bisa 

dikembangkan menggunakan software Adobe Animate. 
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Software ini memiliki kelebihan yaitu format output media 

streaming kecil, interaktif, dan mudah digunakan oleh 

pengguna yang masih baru belajar mengembangkan mobile 

learning menggunakan Adobe Animate (Sukariasih & Salim, 

2019). 

Pembelajaran dengan mobile learning akan membuat 

siswa interaktif dan tertarik dengan pembelajaran, karena 

media pembelajaran berbasis mobile learning berisikan 

dengan tampilan gambar dan teks yang jelas, serta terdapat 

suara, animasi, video, bahkan film yang dimuat dalam sebuah 

aplikasi mobile learning yang dilengkapi dengan fitur-fitur 

yang disesuaikan dengan kebutuhan (Rezeki, 2018). 

Penggunaan media berbasis mobile learning memiliki banyak 

keunggulan, seperti membuat pembelajaran lebih menarik, 

karena siswa mendapatkan pembelajaran dengan suasana 

yang berbeda, yaitu dengan menggunakan smartphone mereka 

sendiri, pembelajaran dapat dilakukan secara mandiri di mana 

saja dan kapan saja, tidak harus selalu ada kehadiran guru, 

sehingga dapat membuat pelajaran menjadi pervasif dan dapat 

memotivasi siswa, serta dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa  (Fatimah & Mufti, 2014). Adapun kerangka berpikir 

pada gambar 2.12 sebagai berikut:  
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Gambar 2.12 Bagan Kerangka Berpikir 

Perlunya media pembelajaran yang menarik dan terbarukan 

serta mendukung pembelajaran jarak jauh, agar siswa lebih 

antusias dalam pembelajaran dan lebih mudah dalam 

memahami materi pelajaran. 

Latar Belakang  

Pembelajaran yang 
cenderung monoton 

dan sedikit 
penggunaan media 

dalam 

Mobile learning berbasis android. 

Pengembangan produk mobile learning berbasis android  berupa 

aplikasi. 

Uji coba produk mobile learning.. 

Produk  mobile learning yang baik. 

Kurangnya media 

yang mengikuti 

teknologi terbarukan. 

Siswa kurang 

antusias,  kesulitan 

dalam memahami 

materi pelajaran. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam kategori penelitian dan 

pengembangan atau disebut juga dengan R & D (Research and 

Development), yaitu sebuah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan dan menguji keefektifan sebuah produk 

(Sugiyono, 2010). Melalui penelitian pengembangan, peneliti 

berusaha untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran 

berupa aplikasi mobile learning berbasis android pada mata 

pelajaran fisika materi dinamika rotasi. Penelitian ini 

menggunakan model penelitian PPE (gambar 3.1) yang 

dikembangkan oleh Richey dan Klein dalam Sugiyono (2016). 

Richey dan Klein menyatakan “the focus of research and 

development design can be on front-end analysis planning, 

production and evalution (PPE)”. 

Gambar 3.1 Model Pengembangan PPE (Sugiyono, 2016) 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model 

pengembangan Richey and Klein dalam sugiyono (2016) yang 

dilaksanakan melalui 3 tahap, yaitu (1) perancangan 

(Planning), (2) produksi (Production) dan (3) evaluasi

Planning Production Evaluation 
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 (Evaluation). Model pengembangan PPE bisa digunakan untuk 

merancang sistem pembelajaran, pengembangan produk 

seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, 

bahan ajar, dan media pembelajaran. Berikut adalah tahapan 

dalam pengembangan aplikasi mobile learning menggunakan 

model pengembangan PPE: 

1. Perancangan (Planning) 

Tahap perancangan berisi kegiatan dalam 

membuat rencana produk, mulai dari pemilihan 

materi, penentuan pemakai, software untuk 

mengembangkan aplikasi., hingga desain produk.  

a. Rencana produk meliputi: 

1. Pemilihan Materi 

Materi yang dipilih untuk aplikasi ini adalah 

Dinamika rotasi kelas XI SMA/MA. 

2. Penentuan Pemakai 

Aplikasi ini diperuntukkan untuk siswa SMA 

sebagai pengguna. 

3. Software untuk Mengembangkan Aplikasi 

Pengembangan aplikasi menggunakan software 

Adobe Animate CC. 
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b. Desain produk meliputi: 

1. Penyusunan Flowchart 

Flowchart adalah gambaran alur progam yang 

dibuat menggunakan simbol-simbol untuk 

memudahkan dalam pengembangan suatu 

progam, produk, dan lain-lain (Darmawan, 

2016; Rusman, 2012). Dalam flowchart 

(gambar 3.2) bisa diketahui urutan alur 

penyajian materi dari bahan ajar yang akan 

dikembangkan.  

 
Gambar 3.2 Flowchart Pengembangan Aplikasi 

Mobile Learning 
 

2. Penyusunan Storyboard 

Storyboard merupakan penjabaran dari 

flowchart. Storyboard (gambar 3.3) 

menjelaskan lebih detail dari setiap alur dalam 

flowchart (Kalatting & Serevina, 2015). 
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Gambar 3.3 storyboard pengembangan Aplikasi Mobile 

Learning 



59 
 

 
 

Pengembangan media pembelajaran dilakukan 

karena adanya kebutuhan akan media 

pembelajaran yang menarik dan terbarukan yang 

bersifat mobile, yaitu mudah digunakan kapanpun, 

dimanapun, dan praktis, selain itu juga perlu harus 

memenuhi tujuan pembelajaran. Sehingga desain 

media yang dikembangkan dapat menunjang 

kegiatan belajar peserta didik dan lebih sesuai 

sekaligus relevan dengan sasaran. Agar tujuan – 

tujuan tersebut tercapai, maka kegiatan 

perancangan diawali dengan analisis kebutuhan 

yang dilakukan melalui studi literatur dan studi 

lapangan. 

a. Studi Literatur 

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan 

data-data berupa teori pendukung untuk media 

pembelajaran yang akan dibuat. Peneliti 

mengguanakan sumber – sumber berupa jurnal 

penelitian, buku tentang media pembelajaran, 

mobile learning, dan yang berkaitan, buku 

pelajaran fisika kelas XI, serta sumber – sumber 

lain yang relevan dengan penelitian ini. 
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b. Studi Lapangan 

Studi lapangan berfungsi untuk mengetahui apa 

yang dibutuhkan oleh siswa, hal-hal yang 

menjadi kesulitan belajar bagi siswa, serta 

pendukung dan penghambat uji coba media di 

lapangan. Studi lapangan dilakukan ketika 

produk sudah berhasil diselesaikan dan siap 

diuji coba. Salah satu kegiatan tersebut adalah 

pra penelitian. Kegiatan yang dilakukan adalah 

berupa wawancara dengan guru bidang fisika 

serta angket mengenai kesulitan belajar yang 

dialami siswa dan ketertarikan dengan media 

yang akan dikembangkan. 

 
2. Produksi (Production) 

Tahapan ini merupakan tahapan produksi aplikasi 

yang pada sebelumnya telah dibuat dalam tahap 

desain agar menjadi sebuah produk nyata. Maka 

dalam tahapan ini menghasilkan sebuah media 

pembelajaran berupa aplikasi mobile learning 

dengan sistem operasi android. Media yang 

dihasilkan kemudian diuji oleh ahli media dan ahli 

materi untuk memberikan penilaian dan mengetahui 

kualitas aplikasi yang dikembangkan serta diberikan 

masukan dan saran untuk dilakukan revisi atau 



61 
 

 
 

proses perbaikan, hingga prototipe tersebut 

divalidasi oleh ahli media dan materi maka prototipe 

tersebut bisa diperbanyak dan masuk ke tahap 

selanjutnya. 

Tahapan produksi meliputi: 

a. Pengumpulan Bahan Grafis  

 

Gambar 3.4 Penyusunan Bahan Grafis  

Tahap setelah pembutan storyboard adalah 

pengumpulan bahan grafis seperti moiton 

graphic, audio, teks, dan sejenisnya (gambar 3.4).  

b. Pemrograman 

Tahapan pemrograman merupakan tahapan 

paling penting, setelah pengumpulan dan 

penyusunan semua instrumen sudah dilakukan. 

Tahapan pemrograman (gambar 3.5) 

merupakan tahapan untuk mengatur semua 

instrumen terkait menjadi sebuah media  berupa 

aplikasi mobile learning yang di sesuaikan 
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dengan keinginan. Pemrograman aplikasi  

menggunakan software Adobe Animate. 

 

Gambar 3.5 Pemrogamman Aplikasi Mobile Learning 
 

c. Finishing 

Tahap akhir dalam pembuatan aplikasi adalah 

melakukan finishing atau juga disebut rendering 

(gambar 3.6). Produk mobile learning yang 

hampir jadi kemudian dipublish dalam format 

apk agar bisa diintal pada perangkat genggam 

beroperasi sistem android.   

 
Gambar 3.6 Rendering Aplikasi Mobile Learning 
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3. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi berisikan kegiatan uji coba 

produk yang dikembangkan  kepada ahli. Setelah 

produk divalidasi oleh ahli maka dapat diketahui 

apa saja kelemahan dan kekurangan produk yang 

dikembangkan, serta masukan dan saran dari ahli 

untuk dilakukan revisi sebelum produk diuji 

cobakan kepada siswa. 

Tahap uji coba kepada siswa membuat setiap 

siswa dapat memberikan penilaian dan masukan 

serta saran terhadap aplikasi yang dikembangkan. 

Kemudian dilakukan revisi sekali lagi berdasarkan 

atas saran serta masukan siswa sebagai pengguna. 

 

C. Desain Uji Produk 

1. Desain Uji Coba 

Validasi dan uji coba pemakaian media dilakukan 

untuk mengetahui kualitas dan kelayakan produk 

yang akan digunakan dalam pembelajaran apakah 

sudah termasuk dalam kategori yang baik atau 

belum. Produk akan divalidasi oleh tim ahli yang 

terdiri dari ahli materi dan ahli media. 
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a. Ahli Materi 

1. Melihat dan menganalisis kesesuaian materi 

yang terdapat dalam aplikasi dengan KI/KD, 

kebutuhan peserta didik, dan kedalaman 

materi. 

2. Menganalisis dan melihat  kejelasan materi 

dan keterbacaan tulisan. 

3. Menilai penyajian dan urutan penyajian yang 

ditampilkan oleh aplikasi.  

b. Ahli Media  

1. Menganalisis dan mengkaji mutu teknis 

aplikasi dari segi desain, bahasa, tampilan 

dan rekayasa perangkat lunak. 

2. Menilai dari aspek suara, diksi sesuai 

dengan karakteristik sasaran, kemenarikan 

media, komunikasi visual serta gambar 

secara menyeluruh. 

Validasi oleh ahli diujikan kembali apabila terdapat 

saran ataupun kritikan dari para ahli untuk 

mengetahui baik atau tidaknya produk yang telah 

dibuat. 
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2. Subjek Penelitian 

Penelitian ini ditujukan kepada siswa kelas XI MIPA  

SMA N 1 Welahan  Jepara. Sampel dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 1 

Welahan Jepara sebagai uji coba skala terbatas. 

Sampel dipilih mengunakan teknik purposive 

sampling. Teknik purposive sampling digunakan 

untuk menentukan subyek sampel berdasarkan 

kriteria-kriteria tertentu (Sugiyono, 2013). 

Pemilihan kelas XI MIPA 4 karena berdasarkan saran 

dari guru mata pelajaran fisika bahwa kelas tersebut 

semua siswa memiliki perangkat genggam berupa 

smartphone dengan operasi sistem android atau 

laptop dengan operasi sistem windows, kelas 

tersebut juga sudah mendapatkan pembelajaran 

fisika materi dinamika rotasi sehingga akan lebih 

memudahkan dalam penelitian. SMA N 1 Welahan 

dipilih menjadi tempat uji coba karena berdasarkan 

observasi yang telah dilakukan, sekolah ini telah 

menggunakan kurikulum 2013 serta sebagian besar 

siswa memiliki smartphone berbasis Andorid 

sehingga memudahkan dalam mengakses produk 

yang dikembangkan dan dapat menginstal aplikasi 

mobile learning. Data yang diperoleh dari penelitian 
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pengembangan adalah data kuantitatif dan kualitatif. 

Data yang bersifat kuantitatif berupa angket ahli 

media, ahli materi, guru fisika, dan siswa. Data 

kuantitatif ini berupa angka-angka yaitu 5, 4, 3, 2 dan 

1 karena skala yang digunakan terdiri dari lima 

pilihan agar jelas penilaiannya. Angka-angka 

tersebut kemudian direkapitulasikan agar dapat 

disimpulkan tingkat kevalidan media. Sedangkan 

data yang bersifat kualitatif diperoleh dari masukan 

atau saran dalam angket yang diberikan kepada ahli 

media, ahli materi, guru dan siswa. 

 
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

A. Wawancara 

Wawancara digunakan untuk menggali 

informasi ataupun data yang tidak bisa 

didapatkan dari angket (Sugiyono, 2016). 

Wawancara terstruktur digunakan untuk 

memperoleh data tentang pendapat guru dan 

siswa tentang media pembelajaran aplikasi 

mobile learning pada materi dinamika rotasi 

kelas XI SMA. 

B. Angket 

Angket atau kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 
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memberi seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab (Sugiyono, 2016). Metode angket 

dilakukan untuk mengukur kualitas media yang 

dinilai oleh responden. Angket ini diberikan 

kepada ahli media, ahli materi, guru fisika 

SMA/MA dan siswa kelas XI IPA SMA/MA. 

 
C. Dokumentasi 

Dokumentasi ditujukan untuk memperoleh data 

langsung dari tempat penelitian, meliputi buku-

buku yang relevan, peraturan-peraturan, 

laporan kegiatan, foto-foto, film dokumenter, 

maupun data penelitian yang relevan (Arikunto, 

2013). Data yang didokumentasikan dalam 

penelitian ini berupa angket siswa (responden), 

dan foto pelaksanaan penelitian. 

 
4. Teknik Analisi Data 

Data yang didapatkan dalam penelitian ini adalah 

data yang berupa skor dan saran atau masukan 

perbaikan yang diperoleh dari angket. Analisis data 

yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:  
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A. Analisis data kualitatif 

Data yang berbentuk kalimat, kata atau gambar 

disebut dengan data kualitatif (Sugiyono, 2013). 

Data kualitatif didapatkan dari masukan atau 

saran pada angket yang diberikan kepada 

validator ahli, guru, dan siswa. Masukan atau 

saran tersebut akan digunakan untuk 

pertimbangan dan perbaikan aplikasi mobile 

learning.  

B. Analisis data kuantitatif 

1. Validasi ahli 

Tekhnik analisis data deskriptif digunakan 

sebagai analisis data pada penelitian dan 

pengembangan ini yang menggunakan 

angket dengan skala Likert sebagai 

instrument non tes.  Skala penilaian dalam 

penelitian ini menggunakan skala 1 sampai 5. 

beriktu kriteria penskoran pada analisis data 

instrumen validasi bisa dilihat pada tabel 3.1 

sebagai berikut: 

 

 

 

 



69 
 

 
 

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian Para Ahli 
Kriteria Penilaian Simbol 

Sangat Baik (SB) 5 
Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 
Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 
 (Sugiyono, 2016). 

Kemudian data tersebut dianalisis untuk 

mengetahui kualitas aplikasi mobile 

learning yang dikembangkan dengan 

langkah sebagai berikut: 

Menghitung skor rata-rata dari setiap aspek 

yang diujikan dengan persamaan 3.1: 

 
X̅ =  

∑ X

N
  (3.1) 

Keterangan: 

X̅ =  Skor rata-rata penilaian oleh ahli 

∑ X = Jumlah skor 

N = Jumlah butir komponen 

Menghitung persentase kelayakan dengan 

persamaan 3.2: 

Persentase =  Skor hasil penelitian

Skor maksimal ideal
 x 100 %    (3.2)  
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Menentukan rata-rata skor jawaban tim ahli 

yang kemudian dikonversikan dengan tabel 

3.2. 

 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Tim Ahli 

Persentase Kategori 

75 ≤ x ≤ 100 Sangat Baik (SB) 
50 ≤ x < 75 Baik (B) 
25 ≤ x < 50 Kurang (K) 
0 ≤ x < 25 Sangat Kurang (SK) 

 (Arikunto, 2013). 

Apabila nilai yang diperoleh belum 

memenuhi kategori Sangat Baik (SB) atau 

Baik (B) maka aplikasi yang dikembangkan 

direvisi dahulu sebelum diuji cobakan ke 

siswa, sehingga memenuhi kualitas yang 

layak untuk digunakan oleh siswa. Apabila 

nilai yang diperoleh sudah memenuhi 

kategori Sangat Baik (SB) atau Baik (B) 

maka aplikasi yang dikembangkan bisa 

diujicobakan kepada siswa. 

 
2. Analisis Data Respons Siswa 

Analisis data dari angket respons siswa 

diukur dengan menggunakan skala guttman. 

Skala pengukuran tipe ini, merupakan skala 

jawaban ya atau tidak (Sugiyono 2016). Data 
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yang diperoleh kemudian dihitung dengan 

Persamaan 3.3: 

P =  
f

N
  x 100%   (3.3) 

Keterangan: 

P = Persentase 

f = Banyaknya jawaban ya dari semua opsi 

N = Banyaknya opsi dari angket 

Menentukan kategori rata-rata skor 

jawaban angket tanggapan siswa dengan  

tabel 3.3 (Arikunto, 2013). 

 
Tabel 3.3 Kriteria Respon Siswa 
Persentase Kategori 

75 ≤ x ≤ 100 Sangat Baik (SB) 
50 ≤ x < 75 Baik (B) 
25 ≤ x < 50 Kurang (K) 
0 ≤ x < 25 Sangat Kurang (SK) 

 (Arikunto, 2013). 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis merupakan tahap awal untuk mencari 

permasalahan yang ada dalam kegiatan pembelajaran 

Fisika. Kegiatan yang dilaksanakan dalam tahap ini 

yaitu dengan guru mata pelajaran fisika. 

a. Hasil Analisis Situasi 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah 

dilaksanakan kepada guru mata pelajaran fisika di 

SMA Negeri 1 Welahan Jepara, diperoleh beberapa 

informasi sebagai berikut: 

1. Siswa kelas XI MIPA 4 ada 28 siswa. 

2. Sebagian besar siswa memiliki Gadget 

(smartphone maupun laptop). 

3. Siswa boleh membawa smartphone di 

sekolah. 

4. Siswa sudah mendapatkan materi 

dinamika rotasi. 

5. Materi dinamika rotasi merupakan materi 

yang cukup sukar dimengerti bagi siswa.
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b. Hasil Analisis Masalah 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata 

pelajaran fisika di SMA Negeri 1 Welahan Jepara, 

didapatkan informasi bahwa menurut peserta didik 

fisika merupakan pelajaran yang cukup sulit, karena 

mengharuskan siswa memahami konsep bukan 

hanya sekedar menghafal rumus, terlebih lagi jika 

keadaan seperti sekarang, dimana pembelajaran 

dilakukan secara daring, yang menyebabkan guru 

kesulitan untuk menyampaikan materi, sehingga 

peserta didik menjadi kesulitan untuk 

memahaminya. 

 
c. Hasil Analisis Penentuan Media Pembelajaran 

Pandemi mengharuskan  guru melakukan 

pembelajaran secara daring. Guru biasanya 

menggunakan sebuah media berupa Google Meet 

dan Quizizz. Penggunaan kedua media tersebut 

memiliki kelemahan, dimana dalam penggunaannya 

mengharuskan pengguna memiliki akses internet. 

Ini menjadikan peserta didik yang kesulitan akses 

internet tidak bisa dengan leluasa mengaksesnya. 

Media berupa Google Meet tidak bisa selalu 

digunakan di mana saja dan kapan saja, sebab 

mengharuskan kehadiran seorang guru untuk 
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pembelajaran, sehingga siswa tidak bisa belajar 

secara mandiri. Untuk mengatasi permasalahan 

tersebut, maka perlu adanya media pembelajaran 

berupa mobile learning yang tidak perlu internet 

untuk mengaksesnya atau yang biasa disebut 

dengan offline. 

 
2. Kajian Produk Awal 

Produk awal merupakan hasil pengembangan mobile 

learning berupa aplikasi berbasis android yang 

merupakan bagian dari pengembangan tahap awal yang 

kemudian akan diuji coba. Adapun gambaran hasil 

pengembangan produk awal sabagai berikut: 

a. Halaman Pembuka (Opening) 

Halaman pembuka (opening) merupakan 

halaman yang pertama kali muncul ketika aplikasi 

digunakan. Halaman pembuka (gambar 4.1) 

berisikan judul media, yang kemudian berganti ke 

halaman utama (gambar 4.2).  



75 
 

 
 

 

Gambar 4.1 Halaman Pembuka Aplikasi Mobile Learning 

b. Halaman Utama 

Halaman utama berisikan mengenai materi 

yang terdapat dalam aplikasi. Terdapat 6 sub materi 

dalam aplikasi, yaitu: Momen Gaya, Momen Inersia,  

Momentum Sudut, Energi Kinetik Rotasi, 

Kesetimbangan Benda Tegar, dan Titik Berat. 

Terdapat ikon menu yang terletak di pojok kiri atas 

pada halaman utama yang berfungsi untuk 

menampilkan 3 ikon seperti pada gambar 4.3 yang 

terdiri dari:  

a. Ikon Materi 

b. Ikon contoh soal. 

c. Ikan latihan soal 
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Gambar 4.2 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning 

 

Gambar 4.3 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning 

c. Halaman Materi 

Halaman materi berisikan kumpulan sub 

materi dinamika rotasi yang disajikan berupa 

animasi. Halaman materi (gambar 4.4) terdiri dari 27 

frame yang memuat sub materi berbeda di hampir 

setiap framenya akan tetapi dengan template frame 

yang sama. Dalam halaman materi terdapat 2 ikon yang 

terletak di pojok kiri bawah, ikon-ikon tersebut adalah: 
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1. Ikon Prev  

Ikon prev berfungsi untuk kembali ke halaman 

sebelumnya ketika di-klik. 

2. Ikon Next 

Ikon next berfungsi untuk lanjut ke halaman 

beikutnya ketika di-klik. 

 

Gambar 4.4 Halaman Materi Aplikasi Mobile Learning 

d. Halaman Contoh Soal 

Halaman contoh soal berisikan kumpulan 

contoh soal. Halaman contoh soal (gambar 4.5) 

terdiri dari 20 frame yang memuat contoh soal dan 

pembahasannya. Dalam halaman contoh soal terdapat 

ikon pembahasan yang terletak di pojok kanan bawah. 

Jika pengguna ingin lanjut ke contoh soal berikutnya 

bisa dengan meng-klik ikon “next”, akan tetapi jika 

ingin lihat pembahasan soal tersebut bisa dengan meng-

klik ikon “pembahasan”, nantinya tampilannya akan 

berubah seperti pada gambar 4.6. 
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Gambar 4.5 Halaman Contoh Soal Aplikasi Mobile 

Learning 
 

 
Gambar 4.6 Halaman Pembahasan Contoh Soal Aplikasi 

Mobile Learning 
 

e. Halaman Latihan Soal 

Halaman latihan soal berisikian kumpulan 

soal-soal yang bisa digunakan siswa sebagai latihan. 

Pada bagian awal halaman latihan soal (gambar 4.7) 

terdapat ikon “mulai”, apabila ikon tersebut di klik 

maka akan menuju ke halaman berikutnya seperti 

pada gambar 4.8 . Dalam latihan soal, pengguna bisa 

menjawab soal yang berbentuk pilihan ganda 
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dengan mengklik salah satu jawaban yang dianggap 

paling benar. Jika jawaban benar maka akan muncul 

pop-up seperti pada gambar 4.9 dan nilai jawaban 

akan bertambah sebesar 10 point. Dan apabila 

jawaban salah akan muncul pop-up seperti pada 

gambar  4.10 dan nilai jawaban tetap. 

 
Gambar 4.7 Halaman Utama Latihan Soal Aplikasi Mobile 

Learning 
 

 
Gambar 4.8 Halaman Latihan Soal Aplikasi Mobile 

Learning 

 



80 
 

 
 

 

Gambar 4.9 Pop-Up Benar pada Latihan Soal Aplikasi  

 

Gambar 4.10 Pop-Up Salah pada Latihan Soal Aplikasi  

 

B. Hasil Uji Coba Produk 

Kelayakan media yang telah dikembangkan diukur 

melalui telaah berisi saran atau masukan dan validasi para 

ahli. Dalam penelitian ini, validasi dilakukan oleh dua ahli 

materi dan dua ahli media. Data penilaian mencakup dua 

aspek yaitu aspek materi dan aspek media yang berupa skor 

kemudian dikonversikan menjadi empat kategori yaitu 

Sangat Baik (SB), Baik (B), Kurang (K) dan Sangat Kurang 

(SK) (Sugiyono, 2012). 
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1. Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media berfungsi untuk mengetahui 

kelayakan produk dari aspek media yang ditampilkan 

dan disajikan. Validasi ahli media dilakukan oleh satu 

dosen UIN Walisongo yaitu Bapak Joko Budi Poernomo, 

M.Pd selaku ketua jurusan pendidikan fisika dan satu 

guru SMA Islam Al-Hikmah Mayong Jepara Ibu Nikmatul 

Hidayah S.Pd. yang ahli dalam bidang media. Terdapat 2 

aspek penilaian yang diukur untuk validasi ahli media 

yaitu aspek mutu teknis dan aspek media yang berupa 

desain aplikasi, bahasa, kualitas tampilan, aspek 

rekayasa perangkat lunak, backsound dan dubbing, serta 

motion graphic. Adapun hasil penilaian validasi dari ahli 

media sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Media 
Aspek 

penilaian 
Indi 

kator 
Validator Skor 

Total 
Tiap 

Aspek 
Rata
-rata 

% 
I II 

Mutu 
Teknis 

1 5 4 9 

39 4.87 97.5 
2 5 5 10 
3 5 5 10 
4 5 5 10 

Aspek 
Media 

5 4 4 8 
18 4.5 90 

6 5 5 10 

Jumlah Seluruh Skor 29 28 57 57 4.75 95 
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Tabel 4.2 Saran dan Masukan serta Perbaikan 
No Validator Komentar 

1 I 

a) Intonasi suara di perhatikan 
b) Kualitas 
c) Diperbaiki pada tahap pengembangan 

di sekolah 

2 II 

a) Durasi pengisian suara dalam setiap 
slide agak panjang 

b) Durasi tiap slide 
c) Sebaiknya durasi dalam tiap slidenya 

diperpendek sedikit. 

 

Berdasarkan Tabel 4.1, diketahui bahwa hasil yang 

didapatkan pada aspek mutu teknis adalah kriteria 

sangat bagus (SB) dengan persentase 97.5% begitu 

juga aspek media  yang mendapatkan keriteria sangat 

bagus (SB) dengan persentase 90%. Keseluruhan hasil 

validasi ahli media memperoleh  keriteria sangat bagus 

(SB) dengan persentase 95%. Sehingga bisa 

disimpulkan bahwa aplikasi mobile learning layak diuji 

cobakan sebagai media pembelajaran di sekolah. 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi berfungsi untuk mengetahui 

kelayakan produk dari bagian materi yang ada dalam 

media. Validasi ahli materi dilakukan oleh satu dosen 

UIN Walisongo yaitu Bapak Joko Budi Poernomo, M.Pd 

Selaku ketua jurusan pendidikan fisika dan satu guru 

SMA Negeri 1 Welahan Jepara Bapak Moh Bisri S.Pd. 

yang ahli dalam bidang materi. Terdapat 3 apek 
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penilaian yang diukur untuk validasi ahli materi yaitu 

kelayakan materi, kebahasaan, kesesuaian dengan 

kebutuhan peserta didik, kedalaman materi, kejelasan 

informasi, keterbacaan tulisan, penyajian 

pembelajaran, dan urutan penyajian. Adapun hasil 

penilaian validasi dari ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Materi 
Aspek 

penilaian 
Indi 

kator 
Validator Skor 

Total 
Per 

Aspek 
Rata
-rata 

% 
I II 

Kelayakan 
materi 

1 4 5 9 
26 4.3 86.6 2 5 4 9 

3 4 4 8 

Kebahasaan 
4 5 5 10 

19 4.75 95 
5 5 4 9 

Teknik 
Penyajian 

6 5 5 10 
19 4.75 95 

7 5 4 9 

Jumlah Seluruh Skor 33 31 64 64 4.57 91.4 

 
Tabel 4.4 Bagian yang Salah, Jenis Kesalahan, dan Saran serta 

Perbaikan 
No Validator Komentar 

1 I 

a) Penulisan soal 
b) Jumlah titik / tanda baca 
c) . . . . 
d) Judul tema 
e) Sebaiknya di depan telah ada tulisan 

“judul” tema 
f) Diperbaiki pada pengembangan di 

sekolah 
2 II a) - 

 

Berdasarkan Tabel 4.2, dapat diketahui bahwa hasil 

yang didapatkan pada aspek kelayakan materi adalah 

kriteria sangat bagus (SB) dengan persentase 86.6% 

begitu juga aspek kebahasaan dan aspek teknik 
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penyajian yang mendapatkan kriteria sangat bagus (SB) 

dengan persentase 95%. Hasil keseluruhan validasi ahli 

media memperoleh  keriteria sangat bagus (SB) dengan 

persentase 91.4%. Maka, dapat disimpulkan bahwa 

aplikasi mobile learning layak diuji cobakan sebagai 

media pembelajaran sekolah. 

 
3. Uji Coba Pengguna 

Uji coba pengguna merupakan tahap uji coba dari 

media pembelajaran yang sudah direvisi tahap I. Uji 

coba pengguna dilaksanakan agar dapat diketahui 

kelayakan dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Uji coba pengguna dilakukan pada 

siswa kelas XI MIPA 4 SMA Negeri 1 Welahan Jepara. 

Tahap akhir uji coba adalah revisi tahap II yang 

berdasarkan data hasil uji coba pengguna.  Adapun  hasil 

uji coba kepada pengguna sebagai berikut: 
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Tabel 4.5 Data Uji Coba Pengguna 

 

Berdasarkan Tabel 4.5 dapat diketahui bahwa 

respons siswa terhadap media pembelajaran aplikasi 

mobile learning mendapatkan kriteria (SB) sangat baik 

dengan presentase 94.7%. Ini menunjukkan bahwa 

media pembelajaran aplikasi mobile learning sangat 

valid atau layak digunakan sebagai media pembelajaran 

di sekolah. 

Kelayakan media aplikasi mobile learning diuji 

menggunakan pedoman kriteria penilaian (Tabel 3.3). 

Data yang sudah didapatkan diproses dan dikonversi ke 

kategori penilaian. Kategori hasil uji coba pengguna 

dapat dilihat pada tabel 4.6:  

  

Aspek 
penilaian 

Kriteria 
Penilaian 

Jumlah 
Responden 

Jawaban Persentase % 
Ya Tidak Ya Tidak 

Suara 1 25 14 11 56 44 

Tampilan 

2 25 25 0 100 0 
3 25 25 0 100 0 
4 25 23 2 92 8 
5 25 25 0 100 0 
6 25 25 0 100 0 

Materi 

7 25 25 0 100 0 
8 25 25 0 100 0 
9 25 25 0 100 0 

10 25 22 3 88 12 
11 25 25 0 100 0 
12 25 25 0 100 0 
13 25 25 0 100 0 

Bahasa 

14 25 25 0 100 0 
15 25 24 1 96 4 
16 25 23 2 92 8 
17 25 20 5 80 20 

18 25 25 0 100 0 
Jumlah 450 426 24 94.7 5.3 
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Tabel 4.6 Kategori Hasil Uji Coba Pengguna 
No Aspek Persentase Kategori  

1 Suara 56 Baik 

2 Tampilan 98.4 Sangat Baik  

3 Materi 98.2 Sangat Baik 

4 Bahasa 93.6 Sangat Baik 

 

C. Revisi Produk 

Revisi produk pada penelitian dan pengembangan 

mobile learning berbasis android menggunakan Adobe 

Animate CC pada materi dinamika rotasi kelas XI SMA ini 

dilaksanakan sebanyak dua kali, sebagai berikut: 

1. Revisi I 

Revisi I merupakan revisi yang dilakukan sesudah 

validasi ahli media dan ahli materi. Saran dan masukan 

dari ahli media maupun ahli materi kemudian dijadikan 

sebagai rujukan revisi I. Berikut penjelasan hasil revisi 

I: 

a. Ahli Media 

1. Perbaikan intonasi suara pada aplikasi, yang 

mana pada aplikasi menurut ahli media 

suaranya kurang lantang. Perbaikan suara 

untuk aplikasi bisa dilihat pada gambar 4.11 dan 

gambar 4.12 sebagai berikut: 
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Gambar 4.11 Suara Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.12 Suara Setelah Direvisi 
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2. Perbaikan durasi dalam tiap slide, karena 

menurut ahli media apabila durasi terlalu 

panjang bisa membuat pengguna bosan. 

Sehingga durasi dalam tiap slide diperpendek. 

Perbaikan durasi dalam tiap slide dilakukan 

dengan memangkas jeda dalam tiap frame bisa 

dilihat pada gambar 4.13 dan gambar 4.14 

sebagai berikut: 

 

Gambar 4.13 Durasi dalam Slide Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.14 Durasi dalam Slide Sesudah Direvisi 
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b. Ahli Materi 

1. Perbaikan judul tema, yang mana sebaiknya di 

depan telah ada tulisan “judul” tema. Perbaikan 

tersebut bisa dilihat pada gambar 4.15 sampai 

gambar 4.18 sebagai berikut: 

 

Gambar 4.15 Pembuka Aplikasi Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.16 Pembuka Aplikasi Sesudah Direvisi 
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Gambar 4.17 Halaman Utama  Aplikasi Sebelum 

Direvisi 
 

 
Gambar 4.18 Halaman Utama  Aplikasi Sesudah 

Direvisi 
 

2. Perbaikan penulisan tanda baca berupa jumlah 

titik pada bagian pertanyaan (soal) yang 

terdapat dalam aplikasi. Perbaikan tersebut bisa 

dilihat pada gambar 4.19 dan gambar 4.20 

sebagai berikut: 
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Gambar 4.19 Penulisan Soal Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.20 Penulisan Soal Sesudah Revisi 

2. Revisi II 

Revisi II merupakan tahap akhir dalam 

pengembangan produk.  Revisi II dilakukan 

berdasarkan atas saran serta masukan dari siswa. 

Berikut penjelasan revisi II:  

a. Perbaikan tampilan dengan memberikan 

penambahan warna agar lebih menarik, sesuai 

dengan masukan dari siswa. Perbaikan tersebut 

bisa dilihat pada gambar 4.21 sampai gambar 4.32 

sebagai berikut:  
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Gambar 4.21 Halaman Pembuka Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.22 Halaman Pembuka Sesudah Direvisi 

 

Gambar 4.23 Halaman Utama Sebelum Direvisi 
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Gambar 4.24 Halaman Utama Sesudah Direvisi 

 

Gambar 4.25 Halaman Materi Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.26 Halaman Materi Sesudah Direvisi 
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Gambar 4.27 Contoh Soal Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4. 28 Contoh Soal Sesudah Direvisi 

 

Gambar 4.29 Pembahasan Contoh Soal Sebelum Direvisi 
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Gambar 4.30 Pembahasan Contoh Soal Sesudah Direvisi 

 

Gambar 4.31 Halaman Latihan Soal Sebelum Direvisi 

 

Gambar 4.32 Halaman Latihan Soal Sesudah Direvisi 
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b. Perbaikan suara agar terdengar lebih jelas 

walaupun dalam keramaian. Perbaikan tersebut 

bisa dilihat pada gambar 4.33 dan gambar 4.34 

sebagai berikut:  

 

Gambar 4.33 Suara Sebelum Direvisi 
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Gambar 4.34 Suara Sesudah Direvisi 

 

D. Kajian Produk Akhir 

1. Kajian Produk 

Produk akhir merupakan hasil final pengembangan 

mobile learning berupa aplikasi berbasis android. Media 

aplikasi ini telah melalui tahap revisi II yang  

merupakan revisi berdasarkan saran serta masukan 

dari pengguna. Berikut hasil pengembangan produk 

akhir: 
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a. Halaman Pembuka 

Halaman pembuka menjadi halaman yang pertama 

kali muncul ketika aplikasi digunakan. Halaman 

pembuka (gambar 4.35) berisikan judul media dan 

berganti menuju ke halaman utama. 

 
Gambar 4.35 Halaman Pembuka Aplikasi Mobile 

Learning 

b. Halaman Utama 

Halaman utama berisikan mengenai materi yang 

terdapat dalam aplikasi. Terdapat 6 sub materi 

diantaranya yaitu: Momen Gaya, Momen Inersia,  

Momentum Sudut, Energi Kinetik Rotasi, 

Kesetimbangan Benda Tegar, dan Titik Berat. 

Terdapat ikon menu yang terletak di pojok kiri atas 

pada halaman utama yang berfungsi untuk 

menampilkan 3 ikon seperti pada gambar 4.37 yang 

terdiri dari:  
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1. Ikon Materi 

2. Ikon contoh soal 

3. Ikan latihan soal 

 

 

Gambar 4.36 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning 

 

Gambar 4.37 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning 
 

f. Halaman Materi 

Halaman materi berisikan kumpulan sub materi 

dinamika rotasi yang disajikan berupa animasi. 

Halaman materi (gambar 4.38) terdiri dari 27 frame 
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yang memuat sub materi berbeda di hampir setiap 

framenya akan tetapi dengan template frame yang 

sama. Dalam halaman materi terdapat 2 ikon yang 

terletak di pojok kiri bawah, ikon-ikon tersebut 

adalah: 

a. Ikon Prev  

Ikon prev berfungsi untuk kembali ke halaman 

sebelumnya ketika di-klik. 

b. Ikon Next 

Ikon next berfungsi untuk lanjut ke halaman 

beikutnya ketika di-klik. 

 
Gambar 4.38 Halaman Materi Aplikasi Mobile 

Learning 
 

g. Halaman Contoh Soal 

Halaman contoh soal berisikan kumpulan contoh 

soal. Halaman ini terdiri dari 20 frame yang memuat 

contoh soal dan pembahasannya. Dalam halaman 

contoh soal  (gambar 4.39) terdapat ikon 



101 
 

 
 

pembahasan yang terletak di pojok kanan bawah. 

Jika pengguna ingin lanjut ke contoh soal berikutnya 

bisa dengan meng-klik ikon “next”, akan tetapi jika 

ingin lihat pembahasan soal tersebut bisa dengan 

meng-klik ikon “pembahasan”, nantinya 

tampilannya akan berubah seperti pada gambar 

4.40. 

 

Gambar 4.39 Halaman Contoh Soal Aplikasi  

  

Gambar 4.40 Halaman Pembahasan Contoh Soal Aplikasi  

 
 



102 
 

 
 

h. Halaman Latihan Soal 

Halaman latihan soal merupakan halaman yang 

berisikian latihan soal. Pada bagian awal latihan soal 

(gambar 4.41) terdapat ikon “mulai”, apabila ikon 

tersebut di klik maka akan menuju ke halaman 

berikutnya seperti pada gambar 4.42 . Dalam latihan 

soal, pengguna bisa menjawab soal yang berbentuk 

pilihan ganda dengan mengklik salah satu jawaban 

yang dianggap paling benar. Jika jawaban benar 

maka akan muncul pop-up seperti pada gambar 4.43 

dan nilai jawaban akan bertambah sebesar 10 point. 

Dan apabila jawaban salah akan muncul pop-up 

seperti pada gambar  4.44 dan nilai jawaban tetap. 

 

Gambar 4.41 Halaman Utama Latihan Soal Aplikasi  
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Gambar 4.42 Halaman Latihan Soal Aplikasi 

 

 

Gambar 4.43 Pop-Up Benar pada Latihan Soal Aplikasi  

 

 

Gambar 4.44 Pop-Up Salah pada Latihan Soal Aplikasi  
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E. Pembahasan 

Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D), 

dengan mengembangkan aplikasi mobile learning berbasis 

android untuk mengetahui cara mengembangkan aplikasi 

mobile learning yang memenuhi kriteria baik dan 

mengetahui respons siswa sebagai pengguna terhadap 

aplikasi mobile learning sebagai media pembelajaran fisika 

pada materi dinamika rotasi kelas XI SMA. 

Tahap awal penelitian yang dilakukan dalam 

pembuatan aplikasi mobile learning adalah melakukan 

perancangan yang terdiri dari rencana produk, mulai dari 

pemilihan materi, penentuan pemakai, software untuk 

mengembangkan aplikasi, hingga desain produk. 

Perancangan dilakukan untuk mengetahui permasalahan 

yang dihadapi oleh guru dan siswa. Berdasarkan hasil 

wawancara dengan guru mata pelajaran fisika dalam 

pembelajaran secara di sekolah guru menggunakan LKS, 

buku, dan powerpoint. Kemudian dalam pembelajaran 

secara virtual guru menggunakan aplikasi Zoom, Google 

Meet, Google Classroom, dan Quiziz, menurut guru 

penggunaan aplikasi tersebut kurang optimal dalam 

pembelajaran karena siswa tidak bisa belajar secara 

mandiri dan juga dalam mengaksesnya memerlukan 
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jaringan internet, yang sering kali menjadi kendala bagi 

guru maupun siswa. Sehingga keberadaan media 

pembelajaran yang membangkitkan motivasi, menggugah 

selera, menarik, mudah dipahami, terbarukan, tampilan 

yang jelas, ukuran aplikasi kecil dan bersifat offline, sangat 

diperlukan adanya dan media tersebut adalah mobile 

learning. 

Mobile learning merupakan media pembelajaran yang 

memanfaatkan smartphone sebagai media pembelajaran 

Astutia, Sumarni, & Saraswati, 2017). Mobile learning yang 

dikembangkan memuat mata pelajaran fisika materi dinamika 

rotasi berbasis android agar dalam praktiknya dapat memotivasi 

siswa untuk belajar, khususnya dalam belajar secara mandiri 

kapan pun dan di mana pun  melalui smartphone mereka.  

Produksi aplikasi mobile learning diawali dengan 

menyiapkan perangkat-perangkat yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi, sepeti komputer atau laptop, 

internet, dan software Adobe Animate CC (gambar 2.1).  

Kemudian produk dibuat sesuai dengan storyboard 

(gambar 4.2) dan diproses mulai dari penyusunan bahan 

grafis dan animasi, pemrograman, dan rendering dalam 

software Adobe Animate CC. Kesulitan dalam pembuatan 

produk adalah pada saat review atau meninjau produk yang 

sedang dikerjakan dan pada saat rendering, karena proses 
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tersebut cukup berat dijalankan oleh laptop yang hanya 

mengandalkan VGA bawaan prosessor sehingga proses 

tersebut membutuhkan waktu lebih lama dibandingkan 

dengan laptop yang ada VGA eksternalnya. Setelah produk 

selesai dibuat maka selanjutnya produk diujikan kepada 

ahli untuk mengetahui kelayakan dari produk tersebut. 

Hasil persentase keseluruhan penilai aplikasi mobile 

learning dapat dilihat pada gambar 4.45 

 

Gambar 4.45 Persentase Hasil Para Ahli 

Bedasarkan gambar 4.45 hasil validasi media diperoleh 

nilai persentase 95%. Hal itu didukung dengan semua 

komponen dalam aplikasi mobile learning yang meliputi 

desain aplikasi mobile learning, kejelasan tampilan, alur 

penyajian,  efek suara dan dubbing, dan motion graphic. Hal 

ini membuktikan bahwa aplikasi mobile learning mampu 
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dikemas dengan menarik  yang dapat membangkitkan 

minat siswa. Teks dalam aplikasi juga disesuaikan dengan 

dengan ukuran yang mampu dibaca siswa dengan jelas. 

Tampilan warna, gambar, dan gerak atau motion graphic 

dalam aplikasi bisa menarik perhatian siswa untuk 

memperhatikan pembelajaran. Backsound dan dubbing 

dalam aplikasi digunakan untuk menerangkan lebih detail 

mengenai materi yang disajikan dan juga untuk menggugah 

semangat siswa untuk belajar, walaupun dalam hal ini, 

bagian suara mendapat masukan dari ahli media untuk 

dikeraskan lagi agar suara terdengar lebih jelas dan lantang. 

Materi yang disajikan dalam aplikasi juga sesuai dengan 

pembelajaran fisika materi dinamika rotasi yang 

merupakan bagian terpenting dalam sebuah media yang 

tidak dapat dipisahkan dari tujuan pembelajaran. Aplikasi 

mobile learning yang dikembangkan juga mudah untuk 

digunakan, pengguna bisa mengunduh aplikasi tersebut 

lewat link yang dibagikan, kemudian pengguna bisa 

menginstal aplikasi tersebut pada perangkat genggam 

mereka, bisa smarthpone, tablet, ataupun laptop selama 

perangkat tersebut beroperasi sistem android atau 

windows, setelah berhasil diinstal pengguna bisa 

menggunakannya kapan saja dan di mana saja selama 

perangkat genggam tersebut masih mempunyai daya, ini 
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sesuai dengan pendapat yang diungkapkan oleh Fatimah 

(2014) bahwa mobile learning membuat siswa  bisa untuk 

mempelajari materi yang kurang dipahami kapan pun dan di 

mana pun. 

Hasil penilaian ahli materi berdasarkan gambar 4.45 

memperoleh nilai persentase keseluruhan 91,4%. Hal itu 

dikarenakan aplikasi mobile learning memuat materi 

dengan konsep yang jelas dan disajikan berdasarkan 

kesesuaian dengan KI/KD, kebutuhan siswa, kejelasan 

materi, kejelasan informasi, keterbacaan tulisan, dan alur 

penyajian. Walaupun begitu, masih terdapat kesalahan 

penulisan jumlah titik dalam contoh soal yang termuat 

dalam aplikasi, sehingga ahli menyarankan untuk 

memperbaiki jumlah titik soal tersebut sebelum diujikan ke 

pengguna.  Penggunaan aplikasi mobile learning sebagai 

media pembelajaran membuat siswa aktif dan tertarik 

dengan pembelajaran, hal ini sesuai dengan yang 

dinyatakan oleh Rezeki dan Ishafit, (2017) bahwa 

pembelajaran dengan mobile learning akan membuat siswa 

interaktif dan tertarik dengan pembelajaran, karena media 

pembelajaran berbasis mobile learning memuat teks, gambar, 

suara, dan motion graphic yang dilengkapi fitur-fitur yang 

disesuaikan dengan kebutuhan.  
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Respons siswa terhadap aplikasi mobile learning yang 

dikembangkan berdasarkan tabel 4.5 didapatkan 

persentase keseluruhan sebesar 94,7% yang termasuk 

dalam kategori sangat baik. Pada saat pembelajaran 

menggunakan aplikasi mobile learning siswa 

memperhatikan pembelajaran karena tertarik dengan 

aplikasi yang didemonstrasikan di depan kelas. Setelah itu, 

siswa mengunduh aplikasi mobile learning untuk diinstall di 

smartphone mereka agar mereka bisa menggunakan 

aplikasi tersebut secara mandiri yang kemudian dilanjutkan 

dengan pengisian angket. Hasil pengisian angket 

berdasarkan tabel 4.5 nilai terendah untuk jawaban “iya” 

terdapat pada aspek suara yaitu pada nomor 1, dengan 

perolehan sebesar 56%. Ini disebabkan tempat pada saat 

menggunakan aplikasi cukup ramai, mengingat semua 

siswa sibuk menggunakan aplikasi tersebut secara mandiri 

sehingga suara dalam kelas menjadi ramai dan membuat 

suara aplikasi tidak terdengar cukup lantang dan jelas. Akan 

tetapi untuk permasalahan tersebut sudah diperbaiki pada 

tahap revisi II dengan penambahan gain (db) (gambar 4.34) 

untuk mengatur output suara agar lebih lantang. Sehingga 

diharapkan suara yang dihasilkan aplikasi tetap terdengar 

jelas walaupun dalam keramaian.  
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Bedasarkan pembahasan hasil penelitian dan 

pengembangan aplikasi mobile learning pada materi 

dinamika rotasi kelas XI SMA, maka aplikasi mobile learning 

yang dikembangkan dianggap berhasil menjadi media yang 

layak digunakan sebagai media pembelajaran karena telah 

dibuat sesuai dengan rancangan dan mampu memberikan 

manfaat bagi pembelajaran yaitu meningkatkan minat 

belajar siswa dan membuat siswa lebih aktif. 

 

F. Keterbatasan Penelitian  

Pengembangan mobile learning berbasis android 

menggunakan Adobe Animate CC pada materi dinamika 

rotasi kelas XI SMA ini masih memiliki keterbatasan dan 

kekurangan, antara lain: 

1. Keterbatasan Media 

Media yang dikembangkan sebagai media pembelajaran 

hanya bisa diinstall pada perangkat elektronik yang 

beroperasi sistem android dan windows, tidak bisa 

diinstal pada operasi sistem IOS ataupun Mac OS.  

2. Keterbatasan Materi 

Media pembelajaran yang dikembangkan hanya 

memuat materi dinamika rotasi saja. 



111 
 

 
 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 

yang telah dipaparkan dalam penelitian ini, maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan Aplikasi mobile learning agar 

dapat memenuhi kriteria yang baik dalam 

pengembangannya haruslah dibuat dengan 

beberapa tahapan, yaitu: 

a. Perancangan 

Sebelum pengembangan dilakukan 

tahap awal yang harus dilakukan adalah 

perancangan. Perancangan berisikan 

kegiatan mulai dari pemilihan  materi, 

penentuan pemakai, software untuk 

mengembangkan aplikasi, hingga desain 

produk. 

b. Produksi 

Tahapan produksi merupakan tahap 

merealisasikan apa yang telah dibuat 

dalam tahap desain agar menjadi sebuah 

produk. Tahap produksi meliputi 
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pengumpulan bahan grafis dan animasi, 

pemrograman, dan finishing atau 

rendering,  

c. Evaluasi 

Tahap evaluasi berisikan kegiatan uji 

coba kepada ahli untuk diketahui 

kelemahan dan kekurangan, serta kualitas 

dari produk yang dikembangkan apakah 

sudah memenuhi kriteria yang diinginkan 

atau belum. Jika hasil penilaian persentase 

secara keseluruhan dari ahli lebih dari 

50%, maka aplikasi yang dikembangkan 

masuk dalam kategori baik dan bisa diuji 

cobakan kepada responden (siswa). 

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli 

dapat dikatakan bahwa aplikasi mobile 

learning yang dikembangkan mempunyai 

kualitas sangat baik dan layak digunakan. 

Hal ini dapat dilihat dari persentase 

penilaian aplikasi mobile learning menurut 

ahli media 95% dan ahli materi 91.4% 

yang termasuk dalam kategori sangat baik.



113 
 

 
 

2. Respons siswa terhadap aplikasi mobile 

learning yang dikembangkan sebagai 

pengguna media pembelajaran berdasarkan 

hasil penelitian memperoleh nilai persentase 

95% yang termasuk dalam kategori sangat 

baik. Sehingga aplikasi mobile learning yang 

dikembangkan layak digunakan sebagai 

media pembelajaran fisika pada materi 

dinamika rotasi. 

 
B. Saran Pemanfaat Produk 

Saran pemanfaatan produk pengembangan 

aplikasi mobile learning yaitu sebagai berikut: 

1. Dalam pemakaian aplikasi mobile learning 

diharapkan pengguna menggunakannya urut 

sesuai dengan apa yang telah disajikan, 

sehingga penyampaian materi sesuai dengan 

KI/KD yang ada.   

2. Pengguna bisa bertanya atau memberikan 

saran melalui ID peneliti yang tertera dalam 

aplikasi.  
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C. Desimenasi dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut 

Produk pengembangan aplikasi mobile 

learning ini dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran pada jenjang SMA/MA di semua 

kelas, akan tetapi dalam penyebarannya haruslah 

memperhatikan karakteristik dan kebutuhan 

siswa, agar lebih maksimal dalam 

penggunaannya. Adapun saran pengembangan 

produk lebih lanjut, yaitu:  

1. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

yaitu berupa pengembangan aplikasi mobile 

learning berbasis android pada materi 

dinamika rotasi sebagai media pembelajaran 

kelas XI SMA/MA yang disarankan agar bisa 

dikembangkan untuk materi lain dan di kelas 

atau pun sekolah yang berbeda.   

2. Media pembelajaran yang telah dikembangan 

diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat 

diuji efektifitasnya  untuk mengetahui hasil 

belajar siswa yang menggunakan media 

pembelajaran berupa aplikasi mobile learning 

berbasis android. 
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Lampiran 1 

Hasil Wawancara Guru dan Peserta Didik 
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Lampiran 2 

Hasil Produk Penelitian 

1. Opening (Pembuka) 

 

 
 

2. Menu 
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3. Materi 
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4. Contoh Soal 
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5. Latihan Soal 
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Lampiran 3 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Validator 

A. Ahli Media 

No Aspek Kriteria 
Indikator 

1 
Mutu 

Teknis 

Desain Aplikasi Mobile Learning 
1 

Bahasa 
2 

Kualitas Tampilan 
3 

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
4 

2 
Aspek 

Media 

Backsound 
5 

Visualisasi Animasi atau Motion 

Graphic 
6 

 

B. Ahli Materi 

No Aspek Kriteria 
Indikator 

1 
Kelayakan 

Materi 

Kesesuaian dengan KI/KD 
1 

Kesesuaian dengan 

Kebutuhan Peserta Didik 
2 

Kedalaman Materi 
3 

2 Kebahasaan 

Kejelasan Informasi 
4 

Keterbacaan Tulisan 
5 

3 
Teknik 

Penyajian 

Penyajian Pembelajaran 
6 

Urutan Penyajian 
7 
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Lampiran 4 

Hasil Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 5 

Hasil Penilaian Ahli Materi 
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Lampiran 6 

Analisis Hasil Penilaian Aplikasi Mobile Learning Oleh Ahli 

Media 

Aspek 
penilaian 

Indi 
kator 

Validator Skor 
Total 

Per 
Aspek 

Rata-
rata 

% 
I II 

Mutu 
Teknis 

1 5 4 9 

39 4.875 97.5 
2 5 5 10 
3 5 5 10 
4 5 5 10 

Aspek 
Media 

5 4 4 8 
18 4.5 90 

6 5 5 10 
Jumlah Seluruh Skor 29 28 57 57 4.75 95 

 

Validator I : Joko Budi Poernomo, M.Pd. 

Validator II : Nikmatul Hidayah, S.Pd. 
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Analisis Hasil Penilaian Aplikasi Mobile Learning  Oleh 

Ahli Materi 

Aspek 
Penilaian 

Indikator 
Validator 

Skor 
Total 

Per 
Aspek 

Rata
-

rata 
% 

I II 

Kelayakan 
Materi 

1 4 5 9 
26 4.3 86.6 2 5 4 9 

3 4 4 8 

Kebahasaan 
4 5 5 10 

19 4.75 95 
5 5 4 9 

Teknik 
Penyajian 

6 5 5 10 
19 4.75 95 

7 5 4 9 

Jumlah Seluruh Skor 33 31 64 64 4.57 91.4 

 

Validator I : Joko Budi Poernomo, M.Pd. 

Validator II : Moh Bisri S.Pd. 
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Lampiran 7 

Daftar Hadir Peserta Didik 
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Lampiran 8 

Hasil Respons Peserta Didik 
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Lampiran 9 

Analisis Hasil Respons Peserta Didik 

Aspek 
penilaian 

Kriteria 
Penilaian 

Jumlah 
Responden 

Jawaban Persentase % 
Ya Tidak Ya Tidak 

Suara 1 25 14 11 56 44 

Tampilan 

2 25 25 0 100 0 
3 25 25 0 100 0 

4 25 23 2 92 8 
5 25 25 0 100 0 
6 25 25 0 100 0 

Materi 

7 25 25 0 100 0 
8 25 25 0 100 0 
9 25 25 0 100 0 

10 25 22 3 88 12 
11 25 25 0 100 0 
12 25 25 0 100 0 
13 25 25 0 100 0 

Bahasa 

14 25 25 0 100 0 
15 25 24 1 96 4 
16 25 23 2 92 8 

17 25 20 5 80 20 
18 25 25 0 100 0 

Jumlah 450 426 24 94.7 5.3 
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Lampiran 10 

Surat Penunjukkan Pembimbing 
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Lampiran 11 

Surat Penunjukkan Validator 
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Lampiran 12 

Surat Izin Riset 
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Lampiran 13 

Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 14 

Dokumentasi 
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