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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 1
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



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 I0S. 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 10S 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



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.

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.

Materi dinamika rotasi merupakan materi yang
cukup sukar dimengerti oleh siswa.

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:



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, Iks,
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 memenubhi 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:



1. Mengembangkan Mobile Learning Berbasis Android
pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA yang
memenubhi 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.



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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H.

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

Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi Pengembangan

a. Aplikasi mobile learning yang dikembangkan

dapat dijadikan sebagai alternatif sumber belajar
dalam pembelajaran bagi guru dan siswa.
Memberikan pembaruan mengenai sumber
belajar dalam dunia pendidikan.

Aplikasi yang dikembangkan divalidasi oleh
validator ahli yang memiliki pengalaman dan
berkompeten pada bidang media aplikasi dan

materi dinamika rotasi.



2.

Keterbatasan Pengembangan

a. Aplikasi mobile learning hanya memuat materi

dinamika rotasi mata pelajaran fisika kelas XI
SMA.

b. Aplikasi yang dikembangkan berbasis android.

11



BAB I
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.

12
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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:

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:

e 4l a8 Wy s sad ) Sl
(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



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:

251638 slan¥ aal ale g

~
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<. L L 0% g4 R
YEA 9\.40.»)\..1 ;‘9.;!..!.'1‘ d\..‘!ﬁ S:!)L 1)

\v- —_—

(v1) Cndalia 2538
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-Bagarah/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).



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:

17
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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. 10S

I0S adalah operasi sistem seluler Apple. Awalnya
diperuntukkan untuk Iphone, 10S sekarang juga bisa
untuk perangkat Apple lainnya seperti Itouch, Ipad, dan
Apple TV. Meskipun berasal dari Mac OS X, I0S 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



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.
B.

Fleksibel
Harga relatif murah dibandingkan dengan PC
dekstop

C. Bisa digunakan untuk pembelajaran jarak jauh.

Siswa aktif.

E. Komunikasi guru dengan siswa menjadi lancar.

2. Kekurangan

A.

m o oW

Kemampuan prosessor yang berbeda di setiap
perangkat

Kapasitas memori

Daya tahan batteray

Platform selluler yang berbeda

Layar tampilan yang berbeda

19
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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 I0S dengan menggunakan Adobe AIR.



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, 10S,

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).
T=7xF (2.1)

Jika kita tuliskan besarnya vector momen gaya

|| = |7||F|sin6 (2.2)

Dengan 6 adalah sudut yang dibentuk antara lengan
gaya dan gaya. Jika lengan gaya tegak lurus dengan gaya

maka sudut 8 = 90°. Sehingga persamaannya menjadi

|Z| = |7]|F|sin90° = |7||F| (2:3)
Keterangan:
T =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.



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:

[ = mr? (2.4)

Keterangan:
I = Momen inersia (kgm?)
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
(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=1w (2.5)
Keterangan:
L = Momentum sudut (kgm?/s)
o =Kecepatan sudut (rad/s)

I = Momen inersia (kgm?)



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:
Ke = 5 [w? (2.6)
Gerakan benda tegar pada umumnya merupakan
gabungan dari gerak translansi dan gerak rotasi
terhadap pusat massanya (Gambar 2.5) (Mikrajuddin,
2016).
Kiotar = K+ Ky
Kiotal = % mv? + % [ w? (2.7)
Keterangan:
Kiota1 = Jumlah energi kinetik pada gerak

menggelinding (Joule)
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K = Energi kinetik translansi (Joule)
K, = Energi kinetik rotasi (Joule)

v = Kecepatan linear benda (m/s)
m = Massa benda (kg)

I = Momen inersia (kgm?)

w = 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 (Zﬁ' = 0) yang disebut syarat kesetimbangan
translasi.

2. Resultan momen gaya yang bekerja pada benda sama
dengan nol (X7 = 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 a = 0. Benda yang



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

Sesaat setelah
Jenis gaya luar
dilepaskan

Gambar

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

Benda berubah
. posisi dan tidak
Labil 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 a dan 3 seperti pada
gambar 2.6. Sistem dalam keadaan seimbang statis.
Gaya yang bekerja pada sistem tersebut yaitu berat
benda W, tegangan tali Ty, T, dan T;. Dimana nilai T;
= W. Untuk mencari nilai tegangan tali T; dan T, dapat

menggunakan syarat kesetimbangan translansi.

ZFX =0

T, cosf— Tycosa=0

T,cosB= Tycosa...(1) (2.8)



ZFY =0

Tysina+ T,sinf— T; =0
Tysina+ T,sinf = T;...(2) (2.9)

Untuk mencari nilai T3, maka kita harus meninja

beban:

T, —W=0
T, =W (2.10)

Maka persamaan (2) menjadi:

Tysina+ T,sinf =W (2.11)

B. Kesetimbangan Rotasi

Gambar 2.7 Kesetimbangan Rotasi
Terdapat batang horizontal dengan berat W; dan
panjang | yang menempel pada sebuah dinding

dengan engsel, sementara pada ujung satunya diikat
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dengan seutas tali yang membentuk sudut o« dan
digantungkan sebuah benda bermasa W,. Sehingga
membentuk seperti pada gambar 2.7. Gaya luar yang
bekerja pada batang yaitu berat batang W;, tegangan
tali T, dan berat benda W,. Dalam kasus ini biasanya
yang dicari adalah nilai tegangan tali. Nilai tegangan
tali bisa dicari dengan meggunakan syarat

kesetimbangan rotasi.

Yr=0

Tw, + Tw, — Ty =0
T™w, + Tw, = Ty

1
(mygl)+ (ngzl):Tsina

T (mygl)+ (ng%l)

sina

(2.12)

Keterangan:

|1 = Panjang batang (m)
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C. Kesetimbangan Gabungan

Lantai I(c:scr(-\~

O

Gambar 2.8 Kesetimbangan Gabungan

Sebuah tangga dengan panjang ! 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
tittkk O adalah gaya normal N dan gaya gesek f.
Sedangkan pada titik A hanya bekerja gaya normal Ny
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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=0
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Keterangan:

In, = Tinggi dinding (m)

W, = Gaya berat tangga (kg m/s?)
m; = Massa tangga (kg)

l; =Panjang tangga (m)

1 = 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.

33



34

1. Titik berat pada benda - benda umum yang homogen

A. Titik Berat Satu Dimensi

Tabel 2.2 Titik Berat Satu Dimensi

Titik Berat Gambar
Benda
(Yo)
Garis 1/2 P
Busur Rx tali busur
lingkaran busur
Busur IR
setengah —
lingkaran T
Keterangan:

P = Panjang batang (m)
R =]ari-jari lingkaran (m)

m = Konstanta m ( % atau 3,14)
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B. Titik berat dua dimensi

Tabel 2.3 Titik Berat Dua Dimensi

Titik

Benda Berat
(¥o)

Gambar

Segitiga 1/ 3t

Segiempat 1/2 L

Jajar 1
genjang /2t

Lingkaran R

Setengah 4R
lingkaran 31
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Keterangan:

t = Tinggi benda (m)
L = Luas benda (m)

R =Jari-jari lingkaran (m)

1 = Konstanta 1 ( % atau 3,14 )

C. Titik berat tiga dimensi

Tabel 2.4 Titik Berat Tiga Dimensi

Gambar

Titik
Benda
Berat (yg)
Prisma pejal
pej 1 /2 ¢
beraturan
Silinder pejal 1/2 t
Limas pejal
1 /4 t
beraturan
Kerucut pejal L 4t
Bola pejal R
Setengah bola
8 3 /8 R
pejal
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Keterangan:
t = Tinggi benda (m)
L = Luas benda (m)
R =Jari-jari lingkaran (m)

m = Konstanta 1 ( % 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

X _ ZXN 1N
gabungan — 1 ,
N
Yyy!
Ygabungan = N (2.16)

In
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Keterangan:

| = 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

. 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



X _ ZXN AN
gabungan AN ’
YYyA
Ygabungan = :N = (2.17)

Keterangan:

A = Luas benda (m?)

X = Koordinat titik benda pada sumbu x

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y
Xgabungan = Gabungan koordinat titik benda pada
sumbu x

Y,

sabungan = 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

ZXN VN
Xgabungan = T’
YYNV
Ygabungan = \;\I_NN (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

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:



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).

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



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).

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).

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:



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).

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 wuji 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



digunakan dalam penelitian adalah dinamika rotasi
untuk kelas XI SMA, sedangkan pada jurnal diatas
adalah tekanan untuk kelas XI SMA (Astutia et al,
2017).

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.

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



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).

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).

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



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.



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 guruy,
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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Latar Belakang

A 4 A 4
Pembelajaran yang Kurangnya media Siswa kurang
cenderung monoton yang mengikuti antusias, kesulitan
dan sedikit teknologi terbarukan. dalam memahami
penggunaan media materi pelaiaran.

v

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.

v

Mobile learning berbasis android.

v

[ Pengembangan produk mobile learning berbasis android berupa

aplikasi.

v

Uji coba produk mobile learning..

v

Produk mobile learning yang baik.

- —J ) C_J

Gambar 2.12 Bagan Kerangka Berpikir



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)”.

m

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
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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.



57

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 wurutan 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
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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 Kkesulitan 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

Momen Gaya atau Tors! (1)
bedafndken ssbagei hosl ke cntaia geya dangon

i sini wdolsh gera sketernl yang
sebuck. bendn bergerak melingkar pada

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
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.



64

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 vyang 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:



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:
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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:

v = 2X
X == (3.1)

Keterangan:

X = Skor rata-rata penilaian oleh ahli

> X = Jumlah skor

N = Jumlah butir komponen

Menghitung persentase kelayakan dengan
persamaan 3.2:

Skor hasil liti
Persentase = >orhastpenelitiany 100 05 (3.2)

Skor maksimal ideal
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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=sx<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 =+ x100% (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).




BAB1V

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.
2.

Siswa kelas XI MIPA 4 ada 28 siswa.
Sebagian besar siswa memiliki Gadget
(smartphone maupun laptop).

Siswa boleh membawa smartphone di
sekolah.

Siswa sudah mendapatkan  materi
dinamika rotasi.

Materi dinamika rotasi merupakan materi

yang cukup sukar dimengerti bagi siswa.

72



73

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).
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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 wutama 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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C.

Gambar 4.2 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning

A
]
(]

Gambar 4.3 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning

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

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
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a Latihcn Soal
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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 Indi Validator Skor Tiap Rata o
penilaian kator I 11 Total Aspek  -rata 0

1 5 4 9

Mutu 2 5 5 10

Teknis 3 5 5 10 39 487 975

4 5 5 10

Aspek 5 4 4 8
Media 6 5 5 10 B 45 90
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
a) Intonasi suara di perhatikan
1 I b) Kualitas
c) Diperbaiki pada tahap pengembangan
di sekolah

a) Durasi pengisian suara dalam setiap
slide agak panjang
2 II 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 Indi Validator Skor Per Rata o
penilaian kator [ 11 Total Aspek  -rata °
1 4 5 9
Kenlf{alr‘f“ 2 5 4 9 26 43 866
ate 3 4 4 8
4 5 5 10
Kebahasaan 5 5 4 9 19 4.75 95
Teknik 6 5 5 10
Penyajian 7 5 4 9 19 +75 %
Jumlah Seluruh Skor 33 31 64 64 457 914

Tabel 4.4 Bagian yang Salah, Jenis Kesalahan, dan Saran serta
Perbaikan
No  Validator Komentar
a) Penulisan soal
b) Jumlah titik / tanda baca
c ...
d) Judul tema

1 I e) Sebaiknya di depan telah ada tulisan
“judul” tema
f) Diperbaiki pada pengembangan di
sekolah
2 11 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.

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

Aspek Kriteria Jumlah Jawaban Persentase %
penilaian Penilaian Responden Ya Tidak Ya Tidak
Suara 1 25 14 11 56 44

2 25 25 0 100 0
3 25 25 0 100 0
Tampilan 4 25 23 2 92 8
5 25 25 0 100 0
6 25 25 0 100 0
7 25 25 0 100 0
8 25 25 0 100 0
9 25 25 0 100 0
Materi 10 25 22 3 88 12
11 25 25 0 100 0
12 25 25 0 100 0
13 25 25 0 100 0
14 25 25 0 100 0
15 25 24 1 96 4
Bahasa 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

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:
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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. Revisil
Revisi | 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
[:
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:



Mono

Compressor

12,0 ( 4 130

Threshold (dP) Gain (dP)

0.50 ( 8.62
<

Attack (ms) Release (ms)

> X

Gambar 4.11 Suara Sebelum Direvisi

Mono

Compressor

-12,0 ( 4 8,50

Threshold (d) Gain (d?)

< L =

Attack (ms) Release (ms)

> X

Gambar 4.12 Suara Setelah Direvisi
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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:

1. Perbathan gambar disamping.
Sebush batang PG menile paniens ¢ sq.¢
2m dan massanya dicbeikan. Jke
PG = 2RQ den RQ = 285, moka

B8N

P o
R s

besar memen goye terhadep fik S
odsloh ...

1. Perharican gambar slsamping.
Sabueh barong PG meil perena g _ g,
2m dan mesanya dicbeikon. Jika
PQ = 2RQ dan RQ = 2RS, maka o b
basar mamen gaya terhadap fiik
adalch...

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
tittkk 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 4.20 Penulisan Soal Sesudah Revisi

2. Revisill
Revisi II merupakan tahap akhir dalam
pengembangan produk. Revisi Il  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



93

Gambar 4.24 Halaman Utama Sesudah Direvisi

r = Lengan gaya (m)
Catatan:
F=Gaya (N) ~ Secara umum disepakati bahwa torsi bernilai positif jika gaya yang
T = Momen gaya (Nm) dikenaken pada benda akan benda berputar
h jorum jom, dan bernilai negafif fia gayo yang dikenakan pada
6 = Sudut antara F dengan r I, e ens P
2 2 benda akan menyebabkan benda berputar searah arah jarum jom.

~ Lengen gaya ( r ) tidak selalu tegak lurus dengan sumbu rotesi dan garis

kerja gaya.

Gambar 4.26 Halaman Materi Sesudah Direvisi
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Sebuah batang PQ menmiliki panjang
2m dan massanya diabaikan. Jika
PQ = 2RQ dan RQ = 2RS, maka
besar momen gaya terhadap fitik S

Gambar 4.29 Pembahasan Contoh Soal Sebelum Direvisi



Ditanya:
Besar momen gaya terhadap titik 52

Dijaweib:

Jr=ntnty

2T =hy R Bt

St =(1,5.5050n37%) + (0,5.60) + (0,5 . 80}
St =75+30+40

T =145 Nm

Nilai Andal
Benda berbentuk piringan mempunyai jari-jari 60 N\
cm dan massa 4 kg. Benda tersebut diputar di
pusat massanya dengan kecepatan 150 rpm.
Energi kinetik total pada piringan tersebut adalah .
... Joule

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:

Mono

Compressor

12,0 ( 4 8,50

Threshold (d) Gain (d?)

0.50 ( 12.0
<

Attack (ms) Release (ms)

> X

Gambar 4.33 Suara Sebelum Direvisi
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Mono

Compressor

~12.0 ( 4 10.1

Threshold (di?) Ratio Gain (di?)

0.50 ( 8.62
<

Attack (ms) Release (ms)

> X

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 Il 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

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:



f.

1. Ikon Materi

2. lkon contoh soal

3. Ikan latihan soal

Gambar 4.36 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning

A
=
(i

Gambar 4.37 Halaman Utama Aplikasi Mobile Learning

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. lkon 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.

Momen Gaya atau Torsi (T)

Keterangan:
r = Lengan gaya (m)
Catatan:
= Gayai(N) ~ Secara umum disepakati bahwa torsi bernilai positif jika gaya yang
T = Momen gaya (Nm) dikenaken pada benda akan menyebablan benda berputar berlawanan
i h farum jam, dan bernilai negatif fika gaya yang dikenckan pada
6 = Sudut antara F dengan r [ "I
= benda akan menyebabkan benda berputar search arah jarum jam.
~ Lengan gaya [ r ) tidak selolu tegak lurus dengan sumbw rotasi dan gars
kerja gayo.

Gambar 4.38 Halaman Materi Aplikasi Mobile
Learning

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 bawabh.
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.

E 1. Perhatikan gambar disamping.

Sebuah batang PQ memiliki panjang
2m dan massanya diabaikan. Jika
PQ = 2RQ dan RQ = 2RS, maka
besar momen gaya terhadap fitik S

Dijawal:

Jr=ntnty

2T =h Rrg Bty R

St =(1,5.5050n37%) + (0,5.60) + (0,5 . 80}
St =75+30+40

T =145 Nm

Gambar 4.40 Halaman Pembahasan Contoh Soal Aplikasi
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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.

E Latihan Soal

®

Gambar 4.41 Halaman Utama Latihan Soal Aplikasi
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Latihan Soal
Nilai'Anda
Benda berbentuk piringan mempunyai jari-jari 60
cm dan massa 4 kg. Benda tersebut diputar di
pusat massanya dengan kecepatan 150 rpm.
Energi kinetik total pada piringan tersebut adalah .
... Joule

45 Joule 180 Joule
90 Joule 135 Joule

Latihen Soal

Jawahan Salah

gootn M oo ]
momen inersia massa jenis

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 Kkriteria 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

Persentase Hasil Para Ahli
96%

95%
94%
93%
92%
91%

90%

89%
B AhliMedia ® Ahli Materi
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.



109

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 Il 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 10S ataupun Mac OS.
2. Keterbatasan Materi
Media pembelajaran yang dikembangkan hanya

memuat materi dinamika rotasi saja.



BABYV
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,
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.
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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

LEMBAR WAWANCARA GURU

A. Tujuan Wawancara
Untuk mengetahui analisis kebutuhan terhadap aplikasi mobile learning berbasis android
pada materi dimanika rotasi kelas XI SMA.

C.

. Pelaksanaan Wawancara

Hari, tanggal : 15 September 2021

Tempat : SMA Negeri 1 Welahan Jepara

Alamat :Jalan raya Gotri - Welahan Jepara desa Kalip g Kulon Jepara

Nama guru : Moh Bisri S.Pd.

Isi Wawancara

No | Pertanyaan Jawaban

A Kurikulum

1 Apakah di SMA N 1 Welahan Jepara sudah Sudah.
menerapkan kurikulum 2013 atau masih KTSP? Hagn.

. N N e 2 jam pelajaran pada tiap minggunya pada

74 Berdpd am pelajaranmatd. pelajaran fisila saat pembelajaran tatap muka terbatas

dalam seminggu ? (i
selama pandemi covid 19.

B. Materi Fisika

3 B;gdlnana minat siswa terhadap pelajaran Baik.
Fisika?
Berapa banyak kira kira siswa yang menyukai 3 7

4 mata pelajaran fisika? Tujuh puluh lima persen (75%).
Apakah guru mengalami Kkesulitan saat

5 menyampaikan materi pelajaran fisika diluar | lya.
sekolah?
Kesulitan apa saja yang dialami guru ketika | Kurang bisa memberikan penjelasan lebih

6 A "
pembelajaran di luar sekolah? mendalam.

C. Media Pembelajaran

7 Metode apa yang biasa digunakan oleh bapak | Ceramah, demonstrasi, tanya jawab, dan
untuk jar fisika? diskusi.

8 Apa saja media pembelajaran fisika yang | Banyak, salah satunya adalah menggunakan
digunakan di sekolah Google Classroom, Quizizz, dan Zoom.

9 Apakah media tersebut cukup efektif dalam K i
proses pembelajaran? ya, y2n:
Media pembelajaran seperti apa yang : 5 %

10 | dibutuhkan oleh siswa pada materi mata Yarllg materinya simpel dan penjelasannya

% % lebih mendalam.

pelajaran Fisika?
Menurut guru, seberapa penting media N "

11 pembelajaran yang bersifat mobile? Penting sekali.
Apakah siswa diperbolehkan ~membawa

12 handphone di sekolah? Iys; boleh.




Apakah guru pernah menggunakan aplikasi

13 | dalam smartphone untuk pembelajaran fisika | Iya pernah.
di kelas?
spoe - ” " Untuk latihan soal saya menggunakan
14 Jika Iya, aplikast se?em apa yang digunakan Quizizz, dan pembelajaran menggunakan
guru untuk pembelajaran fisika?
Google Meet dan Zoom.
Menurut guru bagaimana mengenai aplikasi
15 yang memuat materi, contoh soal, dan latihan | Sangat baik, karena bisa membantu kita
soal yang disajikan dengan motion graphics | dalam pembelajaran.
dengan ukuran aplikasi yang kecil?
D Penelitian
Disini saya bermaksud ingin melakukan
penelitian di SMA Negeri 1 Welahan, Menurut
Bapak, kelas mana yang sekiranya cocok untuk
saya jadikan sample penelitian saya yang
16 berjudul “Pengembangan Mobile Learning Kelas XIMIPAE
Berbasis Android Menggunakan Adobe
Animate CC pada Materi Dimanika Rotasi Kelas
XISMA.
Karena kelas tersebut semua anaknya
17 | Kenapa harus kelas XI MIPA 4? mempunyai smartphone dan juga nilai
akademik kelas tersebut merata.
18. | Kelas XI MIPA 4 siswanya ada berapa Pak? 28 siswa.
Sekarang ini, kita pembelajarannya secara
tatap muka terbatas, dimana setiap
Sekarang ini kan masih dalam pandemi Pak, | angkatan hanya masuk seminggu dalam
19 | untuk pembelajaran di SMA Negeri Welahan | kurunwaktu tiga minggu, dimana bergiliran

seperti apa Pak?

tiap angkatannya. Kemudian untuk satu
kelasnya dibagi menjadi dua ruang, AdanB,

seperti itu.

Jepara, M. Sahra021

Mengetahui,
Guru mata pelajaran fisika

-

(..ntaﬁ/sm &
NIp.\ubboror gyad1tY
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LEMBAR WAWANCARA SISWA
A. Tujuan Wawancara

Untuk menpetahm anahisis kebutahan terhadap aplikase mobile learning berbasis
androwd pada maters dimanika rotasi kelas XISMA

B. Pelaksanaan Wawancara
HNars, tanggal - Se®in, |8 Oktover 202\
Tampat S sMAN 1 Welokan
Alamat Gidangen # L Qw\

Nama Siswa : Qiaghy Bawkar Seornatary

C. 1Isi Wawancara

[ No | Pertanyaan I Jawaban T — ‘
U Menwrat . kama, apakah [\ et - -
| pelajaran 1PA khususnya fistka \ya ) w |
| itu sulit? | |
| | |
I Apa yang menyebabkan kamu "Fm‘zM seaald uyaad \erhebru P ; d N
kurang tertarik dengan hisika? | Q’-“'"‘ “oy:!‘ “‘,\5 gua— “‘H r::r" |
[3 | Media apa y.my;\ dipakar oleh | fonk\ kokua 017 dan w YRrvicaca \anovw ™y |
‘ | guru unu PHOSes | qpnk e
| pembelajaran? | S
|4 | Apakah guru pernah memakai | gocqola betua 01 opur mesoopu aakan |
| | aplikasi berbasis  smartphone ‘QD“‘v\ don meakas aglilkosw o8l Cloxron |
| untuk proses pembelajaran” -
{5 Jika diben matert dalam bentuk | g \gyita wodah baceno digctal anoass
anmasi pada sebuah " W
smartphone, apakah menurut | 409 eo olan mgnacbah  comangat ‘
kamu dan teman-teman akan l‘Q{“Vf \

mempermudah  untuk  proses |
| pembelajaran?

" Iep.lr.l,.h8 Q'#Obw. 2021

Siswa kelas X1

(Fingly ®.* )




LENMBAR WAWANCARA SISWA

A Tujuan Wawaneara

Untuke mengetatine anatisis kebutahan tevhadap aplikast modele foar g herbasis

andrond padaomatert dimanika votast kelas XESMA,

L Pelaksanaan Wawancara
vy tangpal
Fampat
Almat
Nama Siswa

Seniny 8 Oletover
CSMAN | Wk
A Rewer et

Isi Wawancara

No
1

“

Portanyaan

Menum Kamu, apakah
pelagaran TPA Khnsusova isika
ke

Apavange menvebabkan Kamn
Kuvang tertank denpan hsika?

Mediaapa vangy dipakaic oleh
nuru untuk Proses
pembelajaran?

Apakah purn pernal memakai
aplikast berhasis smartphone
untuk proses pembelajaran®
Jika dibers maten dalam bentuk
ammast pada sebuah
smartphone, apakah menat
kamu dan teman teman akan
mempernudah antuk proses
pembelaaran?

€ = WU kven e

Nam Oadks £k

Jawaban

| Bui palet
‘ Tetraw

Naw Mempertelah

Jopara, 8 0kaber 2021
Siswa kelas X1

(

et ekt sl Gy Meekers yeeny belun ki
Fhamy b toregar SUNL Stkoy weAs)edplamyQ

Tlak detge Wy Mgkl G b

Ak

i 06
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Al

C.

LEMBAR WAWANCARA SISWA

Tujuan Wawancara

Untuk menpgetaho analisis kebutuhan terhadap aplikasy mobile learning berbasis
andrord pada matert dimantka rotast kelas XESMA

. Pelalassanaan Wawancara
Harn, tanppal  Senin \@ Bktobel 202\
Tampat SMAN | Weahan
Alamat Welahat Ry 02 Rw o

Nama Siswa

Isi Wawancara
‘ No | Pertanyaan -

| | Menurat kamu,
| pelajaran IPA khususny.
it sulin?

guru untuk
pembelajaran?

|_untuk proses pemb:
5 | Jika diberi materi dalam
animasi pada

pembelajaran?

apakah
a fisika

2 | Apa yang menyebabkan kamu |
kurang tertarik dengan hisika?
3 | Media apa yang dip

proses

Apakah guru pernah memakai
aplikasi berbasis  smariphone
ran?

bentuk
sebuah

smartphone, apakah menurut
kamu dan teman-teman akan
| mempermudah untuk pnu,\m’|

UWJ'@E\.\,‘ don quine

Muhamnmod Rirky tatia A

Jawaban

7\.\mm;u: “ulit, apalagi kan i ;dong dosing

 pesnah /sening

{\Au .u‘mﬁg\ k;:\uu fska

" Jepara, \§ Okksber
Siswa kelas X1

(M Rizky Matva 4y

.. 2021

| puimainon logika \esih dwutamakon jodi Lestinat
Yot
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LEMBAR WAWANCARA SISWA

A Tujuan Wawancara
Untuk menpetahon anatises kebutuhan terhadap aphiars mobile learning berhasts
andrord pada matert dimantlar rotasi kelas X1SMA

B. Pelaksanaan Wawancara
Har, tanppal © Senln o (8 O¥lober 2021

Tampat SPMAN 1\ ELARAY
Alamat DAL Rays  Gobri-Welakan

Nama Siswa  \a\engia Novit> p‘k‘\

C. Isi Wawancara

l No | Pertanyaan Jawabin “
U [ Mot b apakal [ igay 5k Wiba gsham Asn mengerhi kontong
l pelajaran 1IPA Khususnya hisika
‘ usalit? onsep pembelayaranaga
2 | Apa yang menyehabkan kamu Saua Vursng piss minasPNKaGEsn $03) keddlam

kurang tertarik dengan fistka? T

3 Media apa yang dipakai oleh | makeri wang Aigampaikan melslui proyekfor
poru untuk proses
pembelajaran?

a4 Apakah guru pernah memakai
aplikasi  berbasis  smartphone

Peenah

| untuk proses pembelajaran? . = . - !
|5 Jika diberi materi dalam bentuk g, e 2k2n lebin menari¥ mirst bel3)ar kom;
animasi pada sebuah

smartphone, apakah menurut
kamu dan teman-teman akan
mempermudah  untuk  proses
| pembelajaran?

s ”
Jepara, \8_Oktobec 2021
Siswa kelas X1

"
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Lampiran 2

Hasil Produk Penelitian

1. Opening (Pembuka)

2. Menu
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3. Materi

a Momen Gaya atau Torsi (

=

Keterangan:

r = Lengan gaya (m)

F = Gaya (N)

T = Momen gaya (Nm)

0 = Sudut antara F dengan r

a Momen Inersia (1)

Keterangan:

| = Momen inersia (kgm?)

k = Koefisien momen inersia
m = Massa partikel (kg)

r = Jarak partikel ke poros (m)

Catatan:
~ Secara umum disepakati bahwa forsi bernilai positif fika gaya yang
dikenakan pada benda akan benda berputar berla

arah jarum jam, dan bernilai negatif jika gaya yang dikenaken pada
benda akan menyebabkan benda berputar searah arah jarum jam.

~ Lengan gaya ( r ) tidak selalu tegak lurus dengan sumbu rotasi dan garis
kerje gaya.

Catatan:

~ Tidak semua benda bermassa memiliki momen
inersia.

~ Dalam momen inersia massa sangat berpengarvh
terhadap kelembaman suatu benda.
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Momen Inersia (1)

Gambar Bangun en Inersia

o) Batang homogen
yang diputar di | ——

salah satu ujung.

b) Batang homogen
yang diputar di
pusat massa.

¢} Cincin diputar di
pusat massa. <

Momen Inersia ( | )
Momen Inersia

Keterangan:

T = Torsi / Momen Gaya [ Nm )

r = Lengan gaya (m)

F = Gaya (N)

m = Massa (kg)

a = Percepatan linier (m/s?)

a = Percepatan anguler (rad/s?)

identik dengan F = m a
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Momentum Sudut / Angular

L=rP

L=rmv

L=rmwr

L=mr?w

L=1w —> iniidentik dengan P =m v

Keterangan:

L = Momentum angular (kgm? /s)
P = Momentum linear (kgm/s)
m = Massa (kg)

v = Jari - jari lingkaran (m)
W = Kecepatan sudut (rads)

I = Momen inersia {kgm? )
¥ = Kecepatan linear (m/s)

Ketika sebuah benda bergerak maka dia mempunyai

energi kinetik. Energi kinetik rotasi ialah ener
yeang dimiliki benda yang bergerak rotasi.

Energi kinetik pada sebuch benda
menggelinding  merupakan  total
penjumlchan  dari  energi  kinetik
translansi dan energi kinetik rotasi.

gi kinetik

Keterangan:

K = Energi Kinetik translasi (Joule)
K, = Energi Kinetik rotasi (Joule)

m = Massa (kg)

v = Kecepatan translasi (m/s)

r = Jari-jari lingkaran (m)

| = Momen Inersia (kgm?)
w = Kecepatan sudut (rad/s)

K= K + K,
Krg=m v+l w?
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Gerak Menggelinding

F-Fp=madanN-mg=0
Catatan:

Arch gaya gesek berlawanan
dengan arah gerak benda

Gerak Menggelinding

a) Benda yang Menggelinding pada Bidang Datar Horizontal

Persamaan gemk dalam arah normal:
N-m g cos 9 0

Persamaan geruk sapumung bidang miring:
m g sin ﬂ =ma

Geruk rotasi 1erhudup pusat massanyc:
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Gerak Menggelinding

b) Gerak Menggelinding pada Bidang Miring

mgsin@-F=ma
mgsnB-kma=ma
ma+kma=mgsinB
a(l+k)=gsinb
gsin B
a5 ke

Ketika sebuch bendd bermassa m digantungkan dengan
tali pada sebuch katrol, maka katrol tersebut menerima
sebuch gaya sebesar W - T (arah yang berlawanan
dengan arch gaya gravitasi = - ) yang menyebabkan
katrol tersebut berputar pada porosnya.

Keterangan:

r = Jari-jari katrol (m)

T = Tegangan tali (N)

my = Massa katrol (kg)

W = Gaya berat kg m/s?)

m = Massa beban (kg)

g = Percepatan gravitasi (9,8 m/s?)

Gerak Menggelinding

Gerak Menggelinding pada Katrol

Kemudian, jika kita ingin mencari percepatan pada sistem
katrol tersebut kita bisa menggunckan persamacn momen

gaya: »T = | 0. Dimana dalam sistem ini yang
menyebabkan katrol berotasi adalah gaya tegangan tali T.

St =la

pE

mg-mu=%m,u
=+m‘a +ma

=(Fmy+tm)a
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Benda tegar adalah benda yang
bentuknya tidak berubah ketika
diberi gaya dari luar.

Kesetimbangan ~ benda  tegar
merupakan kondisi dimana suatu
benda ketika tidak bergerak secara
translansi maupun rotasi, karena
resultan gaya ( 3F = 0 ) dan
momen gaya ( 31 = 0 ) adalah nol.

Kesetimbangan Statis:

Benda yang dalam keadaan
setimbang tidak haruslah diam,
akan tetapi haruslah percepatan
linearnya a = O dan percepatan
sudut @ = 0. Benda yang dalam
keadaan diam dan setimbang
disebut dengan  kesetimbangan
statis. Sementara benda yang
dalam keadaan setimbang namun
tidak diam  disebut  dengan
kesetimbangan mekanis .

Kesetimbangan Mekanik:

Karena ini dalam gerak

maka

ini diabaikan.

torsi
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Z.Fy=0
Tisina + TzsinfB -T3=0
Tisina + TasinB =Tz ... (2)

a Kesetimbangan Mekanik
2F,
A =
SF=0
TycosB - Ticosa=0
- Tycos B =Tycos ... (1)

Untuk mencari nilai T, , maka kita harus meninjau beban:

T,-W=0 Maka persamaan (2] menjadi:
nn L= Tysina+T, sinfB =W...(2)

a‘ Kesetimbangan Mekanik

2) Kesetimbangan Rotasi

Karena ini dalam gerak
rotasi, maka yang dipakai
adalah  persamaan  gerak
rotasi

Ir=0
Tw, T Tw, -, =0
Twy+ Tw, =Ty
(mygl)+(m, g3 )=Tsina
Gfmll"'mz%”
sin

Keterangan : 06 " - Penyebab gaya
[egangan ta m = Massa (kg berotasi
W = Gaya berat (kg m/s?) g = Percepatan gravitasi ( 9,8 m/s?) s
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a Kesetimbangan Mekanik
3) Kesetimbangan Gabungan (Translansi dan Rotasi)

.4”

a Kesetimbangan Mekanik
(] 5r=0

= Ty T =0 \

= T, Tw

N £
» B TR
’ W |
Ny = T b ‘
. INA \

o e

B

Keterangan :
1= Tinggi dinding (m) m. = Massa tangga (kg) 1. = panjang tangga {m)

n N, = Gaya normal dinding (N) W, = Gaya berat tangga (kg m/s?) 1 = Koefisien gesek
N, = Gaya normal tangga (N} g = Percepatan grovitasi ( 9,8 m/s?)

= Y o]
A
[ ]
(i ]

ik berat pada benda — benda umum yang hemogen
A Satu Dimensi/Garis
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1.Titik berat pada benda — benda umum yang homogen

k Berat pada Benda Homegen Gabungan
A. Titik Berat Benda Satu Dimen:

Xgab™'

xnly 1 Youo= T¥ulu
o
I

[

Keterangan:

| = Panjang benda (m)

X = koordinat titik benda pada sumbu x

Y = koordinat titik benda pada sumbu y

Xgab= Gabungan koordinat titik benda pada sumbu x
Gabungan koordinat titik benda pada sumbu y

Catatan :
Jika bendenya sudoh menjedi sederhana (kumpulan garis-geris), dan
homogen, moke fifik beratnya berada di tengah (penjongrya di bagi 2)

Keterangan:

A = Luas benda (m?)

X = Koordinat fitik benda pada sumbu x

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y

Xgab= Gabungan koordinat fifik benda pada sumbu x
Y gab= Gabungan koordinat titik benda pada sumbu y

Catatan :
Penentuan letak titik berat benda, berdasarkan bentuk benda dan diukur dari garis sumbu koordinat.
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k Berat pada Benda Homogen Gabungan

Berat Benda Tiga Dimen: p xlxt=V(Volume m*)

Xy Vi z
Xgab = Vi 1 Yoa=

Y Vi
Vi

Keterangan:

V = Volume benda (m*#)

X = Koordinat titk benda pada sumbu x

Y = Koordinat titik benda pada sumbu y

Xgab= Gabungan koordinat titik benda pada sumbu x
Ygab= Gabungan koordinat titk benda pada sumbu y

Catatan :
Penentuan letak titik berat benda, berdasarkan bentuk benda dan divkur dari garis sumbu keordinat.

Sebuah batang PQ memiliki panjang
2m dan massanya diabaikan. Jika
PQ = 2RQ dan RQ = 2RS, maka
besar momen gaya terhadap fitik S
adalah. ...

Besar momen gaya terhadap titik $2

Dijawab:

JT=+0+13

3T =hs FHng b F

ST =(1,5.50sin37°) + (0,5. 60) + (0,5 . 80)
ST =75+30+40

ST = 145Nm




Perhatikan gambar berikut.
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Jika massa katrol adalah 8 kg, dan berjari-jari 20 cm,
besar percepatan yang dialami beban saat dilepas

adalah . ...

Ditanya :

(g =10 m/s2).

Besar percepatan beban

saat dilepas?

Dijawab :
- Pada katrol berlaku :

Yr=la
- 2 a
2r=g mert. S

1
T.r=5m.r.a

T=i2.8.o
T=4a

- Pacla beban berlaku :
SF=m.a
W-T= m.a
40 -T = 4a
40 - 4a = 4a
40 = 8a
a=5m/s?

Sebuah batang homogen memiliki massa 3 kg ditahan
dengan kawat yang massanya diabaikan pade suatu
tiyang besi, kemudian pada batang digantungkan
papan b yang 6 kg |

batang yang bersentuhan dengan tiyang besi diberi
engsel sehingga dapat bergerak dengan bebas). Jika

percepatan gravitasi bumi 10 m/s? , gaya tegangan
pada kawat adalah
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Ditanya :
Besar tegangan pada
kawat?

Dijawab =
Jt=0

T+tT-T=0
(m-l.gA%|]+(m2.g.%I):(TsTn37n|)
3 1=
[6.10. 3 )+(3.10. 1)=06T

45+ 15=0,6T

Dijawab :
SF=m,.a
T,=m,.a

Tx = 2a
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5)Silinder pejal ( | =5 mr?) bermassa 2 kg dengan diameter 20

k sudut

em berputar pada porosnya dan h

0,2 kgm?/s. Kecepatan sudut silinder tersebut adalah .. ..

5. Diketahui : Dijawab :
| = mr? L=lw

m=2kg 0,2=—;m.r1,l.0

r=02m 1 2
G 02=2.002° w
L= 0,2 kgm?/s 22002
0,2=0,04 W

w=5rad/s

Dua bola A dan B masing-masing massanya 250
gram dan 500 grom dihubungkan dengan kawat
yang panjangnya 100 am dan massanya diabaikan.

Momen inersia kedua bola tersebut adalah . . . .
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6. Diketahui :
m;= 250 g = 0,25 kg
m,=500g =0,5kg
n=30cm =03m
rp=70em =07 m

Dijawab :

=141,

Fl=m .2 +my .l
¥1=0,25.(0,3" +0,5.(07]
31=0,0225 + 0,245
31=0,2675 kgm?

7 tikan gambar berikut.

«]~]
&5 | Pembohasan

7. Untuk menjawab soal ini, kita anggap
bahwa bidang disamping adalah persegi
panjang  dengan lubang segitiga dibagian
atas.

Ditanya : Dijawab :
letck titik berat bangun Tx= Xi-A-Xp Ay
terhadap sumbu X2 Ar- Ay

- 8.120-8.24
XX=" o0 24

Tx=7% —gem




E 8. Perhatikan gambar berikut.

8. Diketahui
r=08m
m=6kg
w =25 rad/s

Perhatikan gambar berikut
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Diketahui silinder tipis b ga dengan jari-jori 0,8 m
dan massa 6 kg berotasi melalui pusatnya seperti
pada gambar disamping. Jika silinderberotasi dengan
kecepatan 25 rad/s, maka energi kinetik silinder
adalah.. ..

A. 1200 Joule
B. 1400 Joule
C. 1600 Joule
D. 1000 Joule
E. 1250 Joule

Ditanya :
Nilai energi kinetik rotasi

Dijawab :
I=m.r2
1=6.(0,8)°
1= 3,84 kgm?
_ 1 2
EK=—1.0

EK =—1-3,84.(25)
EK = 1200 Joule

Piki bermain bowling (bola pejal) yang bermassa 5 kg
dan berjari-jari 5 cm menggelinding di atas lantal
kasar. Mula-mula kecepatannya 6 m/s hingga berhenti
setelah menempuh jarak 9 m. Maka gaya gesek yang
bekerja pada bola bowling adalah . .. .
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9. Diketcihui = Dijawab :
r=5em=005m
"D_ 6m/s
=0m/s
s=9m
m=5kg

- Momen inersia pada bola bowling ;

=2 .2
I=—%mr

1=-25.({0,05
1= 0,005 kgm?

a 10. Perhatikan gambar berikut.
Agar bola pejal dapat mencapoi puncak bidang
h miring, kecepatan awal minimumnya harus sebesar . . . .
m/s. (g = 10 m/s?).

Pembuhusan
Dijawab :
EM, = EM,
EK, + ER = EK, + EP,
EK,+ EK, = EF,
+m v+ L lw’=mgh

1 —
- va7+2kmr(,]—mgh

1 —
1Vt kvi=gh
ﬂ %ﬂ(l +k)=gh
Ditanya :
Kecepatan awal bola?
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5. Latihan Soal

ihan Soal

Benda berbentuk piringan mempunyai jari-jari 60
cm dan massa 4 kg. Benda tersebut diputar di
pusat ya d kecey 150 rpm.
Energi kinetik total pada piringan tersebut adalah .

... Joule

Benda bermassa m diikat dengan seutas tali
sepanjang R, kemudian diputar sehingga benda
dan tali berputar pada bidang datar horizontal

licin dengan kecepatan sudut w. Jika percepatan
gravitasi g, tegangan tali  dituliskan dengan
persamaan .. ..
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Batu bermassa 500 gram diikat dengan tali,
kemudian diputar sampai membentuk lintasan
lingkaran vertikal dengan diameter 1 meter. Jika
kecepatan sudutnya 6 rad/s dan percepatan
gravitasi 10 m/s"2, maka tegangan tali di titik
tertinggi adalah . ...

Sebuah bola pejal menggelinding dari keadaan
diam menuruni bidang miring dengan sudut elevasi
A dengan sin A = 1/2. Bidang miring tersebut
menmiliki ketinggian 7 m. Jika percepatan gravitasi
10 m/s"2, kelajuan linear bola saat mencapai
tanch adalah .. ..

Sebuah bola pejal memiliki massa 25 kg dan
berdiamter 42 cm. Jika bola  tersebut
digelindingkan pada bidang miring dengan sudut
elevasi A dengan sin A = 4/5 , maka percepatan
yang dialami bola adalah . ... (g = 10 m/s"2)




Dua buah bola yang satu pejal dan yang satu
berongga dengan jari-jari  yang sama,
menggelinding turun sepanjang bidang miring. Bola
yang satu lebih dahulu sampai di kaki bidang
miring dibanding bola yang satunya, ini karena
perbedaan. ...

Roda A dan roda B saling bersinggungan.
Kecepatan sudut roda B adalah 40 rad/s. Apabila
diameter roda A adalah 1/6 dari diameter roda B,
maka kecepatan sudut roda A adalah ... .

Diketahui silinder pejal yang bermassa 5 kg dan
berdiameter 10 em menggelinding dengan
kecepatan & m/s. Hitunglah energi kinetik total
silinderl.

80me N simie

151
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Mobil bermassa 1,25 ton bergerak dengan
kecepatan 108 km/jam pada lintasan dengan jari-
jari 100 meter. Jika percepatan gravitasi 9,8
m/s*2, gaya normal pada mobil adalah. ...

Benda bermassa 0,2 kg dikat dengan tali
sepanjang 1,5 m kemudian diputar membentuk
lingkaran vertikal dengan kecepatan sudut tetap.
Jika percepatan gravitasi 9,8 m/s"2 dan tegangan
tali dititik terendah 6,76 N, besar kecepatan
sudutnya adalah . ...

Penar

Jawahan
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=) Latihan Sodl
A
Jawahan Salah
[
o
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Lampiran 3

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Validator

A. Ahli Media

No | Aspek Kriteria Indikator
Desain Aplikasi Mobile Learning 1
2
. Mutu Bahasa
Teknis Kualitas Tampilan 3
Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 4
5
Backsound
) Aspek
Media | Visualisasi Animasi atau Motion 6
Graphic
B. Ahli Materi
No Aspek Kriteria Indikator
Kesesuaian dengan KI/KD 1
1 Kelayakan | Kesesuaian dengan 2
Materi Kebutuhan Peserta Didik
Kedalaman Materi 3
. . 4
Kejelasan Informasi
2 | Kebahasaan c
Keterbacaan Tulisan
Penyajian Pembelajaran 6
3 Teknik
Penyajian 7

Urutan Penyajian




Lampiran 4

Hasil Penilaian Ahli Media

INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PENGEMIANGAN APLIKASI KUY FISIKAAN BERBASIS

MOBILE LEARNING MATERI DINAMIKA ROTASI DAN KESETIMBANGAN BENDA TEGAR
KELAS X1 SMA
DISMAN 1 WELAHAN JEPARA
UNTUK AHLI MEDIA
Nama : Jﬂ(ﬂ tlm' VMMNM, M ”‘
Jabatan © Posen ?Mdfhvt ‘-F.'\SI'H‘

Instansi . UK Wlm” &Tﬂlfﬁ%

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Isi nama, jabatan, dan nama instansi yang telah disediakan.
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA di SMA N 1 Welahan |epara.
3. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.
4. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.

B. Indikator Instrumen Validasi
No 1 Aspek l Skor [ Kriteria Penilaian

Mutu Teknis
1) Isi aplikasi sesuai dengan konsep materi.
2) Tampllan background untuk aplikasi mobile
learning sudah tepat dan tidak berlebihan.
3) Komposisi gambar, animasi sudah sesuai.
4) Tampilan aplikasi sudah proporsional.
point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
oint yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
Tidak mencakup semua point
1) Menggunakan bahasa yang komunikatif.
2) Menggunakan bahasa yang mudah dipahami.
3) Penggunaan kalimat sederhana dan langsung
ke sasaran.
4) Tidak menimbulkan tafsiran ganda.

3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
Tidak mencakup semua point

1) Resolusi tampllan slide aplikasi proporsional.
2) Tampilan judul proporsional.

Desain Aplikasi Mobile
learning

2 Bahasa

3. Kualitas Tampilan

S @ HHS

155
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3) Tata letak memudahkan pengguna dalam
memahami materi.

4) lllustrasi yang digunakan sesuai dengan materi
yang disajikan.

3 point yang, discbutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan djatas sudah terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

(S8 XY XY N

Tidak mencakup semua point

Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

O 3) Media pembelajaran dapat digunakan di mana

1) Mudahd dalam i

2) Dapat diinstal di sistem nrper‘:'nsl android tanpa
kendala.

pun dan kapan pun.
4) Sebagian atau seluruh program media
belajaran dapat kembali

untuk mengembangkan media pembelajaran.
3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

ENSIIES

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
Tidak mencakup semua point

Aspek Media

Suara

1) Suara yang termuat dalam media jelas.
2) Backsound membuat penyajian materi dalam
tiap slide menjadi lebih menarik.

3) Suara yang termuat dalam media terartikulasi
dengan tepat dan tidak saling tumpang tindih.
4) Kesesuaian Backsound dengan motion graphic

w

oint yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

&)

~3" | 2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
2
1

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
Tidak mencakup semua point

Visualisasi Animasi
atau Motion Graphic

1) Animasi atau motion graphic yang termuat
dalam media memvisualisasikan materi dengan

jelas.
@ 2) Tata letak gambar atau animasi proporsional.

3) lllustrasi  animasi  atau motion  graphic
memperjelas materi
4) Gambar atau motion graphic tidak mengganggu

elemen lain yang berhubungan dengan materi.
3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

[N NI FN

Tidak mencakup semua point




Instrumensasi penilaian diadaptasi dari : . .

Nasikhah, Mu'tin. 2019. Pengembangan Handout Berbasis Video Scribe sebagai Media
Pembelajaran Fisika pada Materi Pesawat Sederhana Kelas VIII SMP/MTs.
Skripsi. Semarang: UIN Walisongo Semarang.

C. Lembar Penilai
[No | Aspek Penilai [ 5 [ & 3 2 1
[ Mutu Teknis
[ 1. | Desain Aplikasi Kuy Fisikaan - I
2. | Bahasa —
3. | Kualitas Tampilan v
4. | Aspek Rekayasa Perangkat Lunak v
Aspek Media
[ 5. [Suara [ [ v
} 6. | Visualisasi Animasi atau Motion ! 75 & ‘
" | Graphic

D. Kritik dan Saran
‘ No l Bagian yang Salah

Jenis Kesalahan

Blhabuks &
s Pum’m

| e bvan [{ Kudlig -
|
‘i
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E. Kesimpulan

Kesimpulan penilaian inl secara umum.
Setelah isl tabel penll dimohon Bapak/Ibu melingkari angka di bawah
Inl sesual dengan penilaian Bapak/Ibu.
Bahan ajar Inl:
1: Kurang baik (tidak dapat digunakan untuk penelitian)
2 : Cukup baik (dapat digunakan untuk penelitian dengan banyak revisi)
3 : balk (dapat digunakan untuk penelitian tetapi perlu sedikit revisi)
Sangat balk (dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisl)
Lingkari salah satu

Semarang\4. ,.(,’.,&.*K.’.ZOH
Ahli Medla,

ti?t""‘q;oa;nufmollol|
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z, 3 BE NDROID
INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING i?[.l?lBié\‘iIiQXI e
MENGGUNAKAN ADOBE ANIMATE CC PADA MATERI DINAMIKA ROTASIKELAS AL~

DISMA N 1 WELAHAN JEPARA
UNTUK AHLI MEDIA

Nama . Nikmatu) H"(dayah, S.0d.
Jabatan . buru
Instansi . SMA lslam Al Hikmah

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Isi nama, jabatan, dan nama instansi yang telah disediakan.
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA di SMA N 1 Welahan Jepara.

3. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.
4. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.
B. Indikator Instrumen Validasi

No J Aspek EkoT Kriteria Penilaian

Mutu Teknis

Vf Isi ;ﬁilikasi sesuai d;rgan kon?e})]ﬁl}ri. E
2J Tampilan background untuk aplikasi mobile

@ learning sudah tepat dan tidak berlebihan.
5 o G 3 3, Komposisi gambar, animasi sudah sesuai.
1. Desmnll\pllk.‘m Mopile | |¥ Tampilan aplikasi sudah proporsional. -
earning 4 3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi |
3

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
2| 1point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
| 1 | Tidak mencakup semua point -
Menggunakan bahasa yang komunikatif.
Menggunakan bahasa yang mudah dipahami.

@ Penggunaan kalimat sederhana dan langsung
ke sasaran.

4!{ Tidak menimbulkan tafsiran ganda.
3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 Bahasa

4
3 2 point yang disebutkan diatas su(luh’(cq)("nuly ;j
2 1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
1 Tidak mencakup semua point o -
3, Kualitas Tampilan @ V) Resol u: i tampilan slide aplikasi proporsional.
iﬂ Tamyj judul proporsional.
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Aspek Rekayasa
Perangkat Lunak

M_T.lln Jetak memudahkan pengguna da |

memahami materi.

4 lllustrasi yang digunakan sesuat dengan matert

© yangdisajikan. |

3 point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi_|

2 point yang disebutkan di_ﬂ"EMUL"'“"“ -

1 point Xal!gﬂsebulkaLdLaSﬂ@ terpenuhi |

Tidak mencakup semua point e
Mudah digunakan dalam pengoperasiannya. 1

2} Dapat diinstal di sistem operasi android tanpa l
kendala.

@ Qﬁ Media pembelajaran dapat dig kan di mana
pun dan kapan pun.

4') Sebagian  atau seluruh  program media
pembelajaran  dapat dimanfaatkan kembali
untuk mengemt kan media pe ran.

4 | 3pointyang disebutkan diatas sudah terpenuhi

3 | 2point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi

Suara

|

| - o r Vf Ammasi

|

Visualisasi Animasi ‘
atau Motion Graphic |

‘ 2 | 1 point yang discbutkan d
= 1

T T sua
TM Backsound membuat penyaj

atas sudah terpenuhi

Tidak mencakup semua point B —

Aspek Media

yang termuat dalam med

jelas.
n materi dalam
‘ tiap slide menjadi lebih menarik.
2 3 Suara yang termuat dalam media terartikulast
‘ dengan tepat dan tidak saling tumpang tindih.
4/) Kesesuman Hu(ksuqmlidgnwmunngr_g‘LhIL
i 3 pont yang disebutkan diat sudah terpenuhi
| 2 point yang, disebutkan diatas sudah terpenubi
2: W 1 pomt yang disebutkan diata s sudah terpenuhi-
1 Tidakm psemuapomnt
wau motion graphic yang termuat
dalam media memvisuahsasikan materi dengan
jelas.
@ ¥) ‘Tata letak gambar atau animasi proporsional.
EI') Hlustrast  animasi  atau motion graphic
memperjelas materi
& Gambar atau motion graphic tidak mengganggu
cleme ang ber ngan dengan materi. |
3 pomt yang disebutkan diatas sudah terpenubi
2 point yang disebutkan diatas s h terpenuhi \
| 1 pomt iy discbutkan ah terpenubi 1[

3

®
2

dak mencakup semua point.
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Instr i penilaian diadaptasi dari :
Nasikhah, Mu'tin. 2019. Pengembangan Handout Berbasis Video Scribe sebagai Media
Pembelajaran Fisika pada Materi Pesawat Sederhana Kelas VIII SMP/MTs.

Skripsi. Semarang: UIN Walisongo Semarang.

C. Lembar Penilai
No | Aspek Penilai [ s [ 4 [ 3 [ 2 [ 1 |
Mutu Teknis
1. | Desain Aplikasi Kuy Fisikaan v .
2. | Bahasa v |
3. | Kualitas Tampilan v
4. | Aspek Rekayasa Perangkat Lunak v
Aspek Media
5. | Suara Vv
Visualisasi Animasi atau Motion A
Graphic L
D. Kritik dan Saran -
No | Bagian yang Salah Jenis Kesalahan Saran dan Perbaik&l
1. | Dueasi pengisian durasi tiap clide | Sebatenya dorast
uara dalam fengisian svava ‘-
g slide aga¥ Aatam 4Tap ¢ltde
- Atper pewndets -
fargang
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15 Kesimpulan

Kesimpulan penilaian ini secara umum. o
Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka di bawah ini
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Bahan ajar ini:

1 : Kurang baik (tidak dapat digunakan untuk penelitian)

2z Cukup baik (dapat digunakan untuk penelitian dengan banyak revisi)

3 : baik (dapat digunakan untuk penelitian tetapi perlu sedikit revisi)

@: Sangat baik (dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisi)

*) Lingkari salah satu

Jepara, .12 FXIREEL
Ahli Media,

_Nikmatal Hidayah, s.P4.
NIP.
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Lampiran 5

Hasil Penilaian Ahli Materi

IN.\"!'Rl.lMI'ZN VALIDASI MEDIA PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING BERBASIS ANDROID
MENGGUNAKAN ADOBE ANIMATE CC PADA MATERI DINAMIKA ROTASI KELAS XI SMA

DISMAN | WELAIIAN JEPARA
UNTUK AHLI MATERI

Nama : jpkﬂ wl ?MW\O'M, N, P9~
Jabatan % ﬂun ?(odi Taglp
Instansi ;o UIN Wﬂli{ﬂﬂgﬂ &Mfﬂi‘?

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Isi nama, jabatan, dan nama instansi yang telah disediakan.
2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Materi Dinamika Rotasi kelas XI SMA di SMA N 1 Welahan Jepara.
3. Berikan tanda (\/) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.
4. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.

B. Indikator Instrumen Validasi
No I Aspek | Skor ‘ Kriteria penilalan

Kelayakan Materi

1) Tujuan pembelajaran sesuai dengan KI/KD
yang harus dicapai peserta didik.

2) Materi sesuai dengan KI/KD yang harus dicapai
peserta didik.

3) Informasi pendukung sesuai dengan KI/KD

Kesesuaian dengan yang harus dicapai peserta didik. ~

KI/KD 4) Pertanyaan sesuai dengan KI/KD yang harus

dicapai peserta didik.

3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

Tidak mencakup semua point

1) Melatih peserta didik berpikir kritis.

2) M bah h peserta

—{nw|a

Kesesuaian dengan 3) Sesuai karakteristik peserta didik.

2. Kebutuhan Peserta 4) Membantu peserta didik dalam mempelajari
Didik materi

4 | 3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi |
2 | 1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

w




164

1__| Tidak mencakup semua point

1) Materi dapat menggambarkan contoh yang
Lepat

2) Konsep dan definisi yang disajikan tidak
menimbulkan banyak tafsir

5 3) Sesuai dengan konsep dan definisi yang berlaku

dalam bidang fisika. Gambar dan ilustrasi

3. Kedalaman Materi sesuai dengan kenyataan dan efisien untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik.

4) Rumus disajikan dengan benar dan tepat.

4 __| 3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

3 2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2

1

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
| Tidak mencakup semua point

Kebahasaan

1) Bahasa yang digunakan jelas dan sesuai
perkembangan peserta didik.

2) Tulisan jelas dan mudah dibaca.

5 | 3) Menggunakan tanda baca yang benar dan

konsisten.

4. Kejelasan Materi 4) Kalimat yang digunakan sederhana dan
langsung kesasaran.

3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

Tidak mencakup semua point

1) Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas.

2) Kesesuaian pemilihan jenis huruf.

3) Ukuran huruf yang digunakan proposonal.

s, T — 4) lme::zrgan ukuran huruf mampu memperjelas

3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

Tidak mencakup semua point

Tekhnik Penyajian

1) Penyajian materi bersifat mengajak peserta
didik interaktif dan pastisipatif.

2) Konsistensi sistematika sajian dalam sub bab,

2 penggunaan istilah, dan rumus.

6. Penyajian 5 3) Istilah yang digunakan sesuai dengan kaldah

Pembelajaran bahasa Indonesia dan atau istilah teknis yang
telah baku digunakan dalam ilmu fisika.

4) Bahasa yang digunakan mebangkitkan rasa

_senang_ketika menggunakan aplikasi_mobile

ENINIPRIEN

EICIIES




learning dan  mendorong  mereka untuk

3 point yang, disebutkan diatas sudah terpenuhi
2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
1 point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi

1) Sistematika multimedia  disajikan  secara

4) Konsisten tata letak untuk semua slide aplikasi

3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
1 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi

pelajari materi.

4

3

2

1 Tidak mencakup semua point

lengkap.
5 2) Keruntututan konsep.
3) Keterkaitan antara kegiatan belajar.
7 Urutan Penyajian mobile learnin

4

3

2

1 | Tidak mencakup semua point

Instr il diad i dari :

Nasikhah, Mu’" tm 2019. Pengemhangan Handout Berbasis Video Scribe sebagai Media
Pembelajaran Fisika pada Materi Pesawat Sederhana Kelas VIII SMP/MTs.

Skripsi. Semarang: UIN Walisongo Semarang.

C. Lembar Penilai
No Aspek Penilaian [ 5 | 4 | 3 [ 2 [ 1
Kelayakan materi o
1 | Kesesuaian dengan KI/KD
2 Kesesuaian dengan Kebutuhan /
Peserta Didik
Kedalaman Materi K4

Kebahasaa
Kejelasan Informasi V‘
5 Keterbacaan Tulisan

Tekhnik Pen aj an
Penyajian Pembelajaran \’7
Urutan Penyajian

165
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D. Kritik dan Saran

No Bagian yang Salah Jenis Kesalahan Saran dan Perbaikan

1| Tendlism Seol jm\,}\ hhe /
s bres.
2. | Twol. Teme - &ftm\u(, % A2 pn kkaﬁwﬂu’

oo 00"

Yl Kin &
Fubsuam ”}\Mul"
Temo

|

E. Kesimpulan
Kesimpulan penilaian ini secara umum.
Setelah isi tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka di bawah ini
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.
Bahan ajar ini:
1 : Kurang baik (tidak dapat digunakan untuk penelitian)
2 : Cukup baik (dapat digunakan untuk penclitian dengan banyak revisi)
3 : baik (dapat digunakan untuk penelitian tetapi perlu sedikit revisi)
Sangat baik (dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisi)
*) Lingkari salah satu

A
Semarang, ‘w’uZDZI
Ahli Materi,

\qrq ;,VJ} Yaw\om
NIP. mbbzu{”olm\ou




INSTRUMEN VALIDASI MEDIA PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING RIERI!/\?IS ANI)!(()II')
MENGGUNAKAN ADOBE ANIMATE CC PADA MATERI DINAMIKA ROTASI KELAS XI SMA

Nama

Jabatan

Instansi

1

M\

DI SMA N 1 WELAHAN |EPARA

Qe

UNTUK AHLI MATERI

Qreta N4 Webhso -

. Petunjuk Pengisian Angket

Isi nama, jabatan, dan nama instansi yang telah disediakan.

2. Angket ini adalah tindak lanjut dari pengembangan Aplikasi Mobile Learning
Materi Dinamika Rotasi kelas XI SMA di SMA N 1 Welahan Jepara.

Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.

4. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.

Aspek

Kesesuman dengan

KI/KD

Kesesuman dengan
Kebutuhan Peserta

Didik

. Indikator Instrumen Validasi

[ No l ] Skor ] 7 Kriteria penilaian !

SRR |

4

3,
Call

Kelayakan Matern

K, _,:uml ¢ yang disebutkan tll.ll

Tujuan ;1u1||i)u].||.||’;|l| sesuai dengan KIZKD
yang harus dicapai peserta didik.
2) Materi sesuai dengan KI/KD yang harus dicapai
v pe 1 didik
3) Informasi pendukung sesuai dengan KI/KD
v yang harus dicapai peserta didik
) Pertanyaan sesuai dengan KI/KD yang harus
dicapai peserta didik .
i/rum( yang disebutkan diatas sudah terpenuhi v
sudah terpenuhi
1 point yang disebutkan dl.ll.ls sudah terpenuhi v
Tid: 1k mencakup semua point
1) Melatih peserta didik berpikir kritis. v
2) Menambah wawasan  pengetahuan peserta y
| didik
|3) Sesuai karakteristik peserta didik
| 1) Membantu peserta didik dalam med mpelajary J
. materi
| 3 point yang disebutkan tll.l!.ls sudah terpenuhn Ld|
2 pomt yang disebutkan diatas sudah terpenuln V(
| 1 point yang A@Q@lk‘m dnalﬁjud.lln terpenuhi

167
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1 Tidak m kup semua point |
1) Materi dapat menggambarkan contoh y.mg)
tepat
2) Konsep dan  definisi yang  disajikan udak |
menimbulkan banyak tafsir \
S i dengan konsep dan definisi yang berlaku \(
dali bidang fisika. Gambar dan ilustrasi
sesuai dengan kenyataan dan efisien umuk‘)

meningkatkan pemahaman peserta didik.

4) Rumus di n benar dan tepat.

4 3 point yang disebutkan
| 3 | 2pomtyangdisebutkan di

2

1

1 point yang disebutkan diatas s
Tidak mencakup semua point e
Kebahasaan i

3 Kedalaman Materi
4. Kejelasan Materi
5. Keterbacaan Tulisan

Penyajpan
Pembelajaran

SRS S —

- o 1| Tidak mencakup semua point o

1) Bahasa yang digunakan jclas dan sesual
perkembangan peserta didik.

2) Tulisan jelas dan mudah dibaca. v

5 3) Menggunakan tanda baca yang benar dan
konsisten.

4) Kalimat yang digunakan sederhana  dan

R langsung kesasaran. i el

4| 3 point yang disebutkan diatas s idah terpenuhi

3| 2 point yang disebutkan diatas ah terpenuhi

2

1

| 1 point yang disebutkan diatas wdah terpenuhi

Tidak mencakup semua point

1) Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat
dibaca dengan jelas. v

2) Kesesuaian pemilihan jenis hurul.

3) Ukuran huruf yang digunakan proposonal. e

4) Jenis dan ukuran huruf mampu memper jelas

materi.

K iﬁumr yang disebutkan diatas sudah l.crnzc;'lnihn’ v
3 2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi
2

1 point yang disebutkan diatas sudah ter enuhi -

Penyajian
1) Penyajian materi bersifat mcng.\j.li( })(‘ﬁ('l'l.l
didik interaktif dan pastisipatif.
2) Konsistensi sistematika sajian dalam sub bab,
penggunaan istilah, dan rumus.

5 3) Istilah yang digunakan sesua dengan kaidah l
bahasa Indonesia dan atau istilah teknis yang |
telah baku digunakan dalam ilmu fisika. |

1) Bahasa yang digunakan mebangkitkan rasa
senang ketika_menggunakan aplikasi mobile [




h‘arlml,t[ “dan mendorong mereka untuk
L Anem)e materi.
4| 3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuht 4
3| 2 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi v
2| 1 point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi
- 1| Midak mencakup seinua point S
1) Sistematika multimedia disajikan secara
lengkap.
5 2) Keruntututan konsep. v/ v
e 3) Keterkaitan antara kegiatan belajar,
sisten Lata letd semua shide aphikasi
7. Uratan Penyafian fl) z;,;;,;lp I;r:‘;"lll”l-‘/lcl |I<7uu|lilrk t( mua \lﬂr ipl
4| 3 point yang disebutkan diatas sudah terpenuhi v
3 | 2 point yang discbutkan diatas sudah terpenuhi Y
| 2 | 1point yang discbutkan diatas sudah terpenubi v/
~ 1 Tidak mencakup semua point

Instrumensasi penilaian diadaptasi dari :

Nasikhah, Mu'tin. 2019. Pengembangan Handout Berbasis Video Scribe sebagai Media
Pembelajaran Fisika pada Materi Pesawat Sederhana Kelas VIII SMP/MTs.
Skripsi. Semarang: UIN Walisongo Semarang.

Lembar Penilaian

Nul Aspek Penilaian I 5 [ 1 I 3 ] 2 |
- . Kelayakan materi

1| Kesesuaian dengan KI/KD v

2 Kesesuaian dengan Kebutuhan

& | PesoreaDidik . ] 0 | S | S
| 3 | Kedalaman Materi . : |

1 L

5

6 Tlv’;nynjlaﬁ Pembelajaran

| 7 | Urutan Penyajan

169
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D. Kritik dan Saran R

Jenis Kesalahan

Saran dan Perbaikan

No Bagian yang Salah

L

E. Kesimpulan

Kesimpulan penilaian ini secara umum.

Setelah mengisi tabel penilaian, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka di bawah ini
sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

Bahan ajar ini:

1: Kurang baik (tidak dapat digunakan untuk penelitian)

2: Cukup baik (dapat digunakan untuk penelitian dengan banyak revisi)

3 : baik (dapat digunakan untuk penelitian tetapi perlu sedikit revisi)
@ Sangat baik (dapat digunakan untuk penelitian tanpa revisi)

*) Lingkari salah satu

Jepara,
Ahli Materi

NIb. gl ocat qpror/ vy
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Lampiran 6

Analisis Hasil Penilaian Aplikasi Mobile Learning Oleh Ahli
Media

Aspek Indi Validator Skor Per Rata- %
penilaian kator I I Total  Aspek rata 0

1 5 4 9

Mutu 2 5 5 10

Teknis 3 5 5 10 39 4.875 97.5

4 5 5 10

Aspek 5 4 4 8
Media 6 5 5 10 18 590
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 Indikator Validator Skor Per thta o
Penilaian I 11 Total Aspek 0
rata
1 4 5 9
K';‘ﬁzlr‘f‘“ 2 5 4 9 26 43 866
3 4 4 8
4 5 5 10
Kebahasaan 5 5 4 9 19 4.75 95
Teknik 6 5 5 10
Penyajian 7 5 4 9 19 475 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

DAFTAR HADIR SISWA

Sckolah SMA Negeri 1 Welahan Kelas Xl
Mata Pelajaran : Fisika Tanggal : 18 Oktober 2021

[ Nomor | Nama I . TandaTangan

il | Pingley Bowtiar Tewraato - : I 4 . (‘\A",,

|2 Valgneia Novita Pule - | 2:

'3 | Tum bucs Ekika - O 3de ;
{1 | Muhonmad Faky Matia A — 1 ! 4 '&i’:

LS . Randi kuingwan _ 5 W ‘
(6| Sageo Amono W | . ’g/ ‘
17 | Hajua Nabila Bitgis | 7. g

T8 Vea Ameia R {/ o

9 | (umka  Bluroias’ yun 1 ’/]f

[ 10 Nando prrdayéna . — 10. Aewd

|11 | Soltkhatul Amalia | ll@‘ "
(12 | 2ot Jannahn 1 1z.<f@r

|13 Nadia Oiva fwelia Hidayat 13 —#‘

14 t St Nue Ciktgon “(’th\\us\ﬁo\t\\u\n 11, AKT

15 | 15

16| 16

7| 17

|18 | 18

119 i 19 |
|20 20 |
21 21 |
22 22

(23 | 23

24 24
[25 45
| 26 26

27 27
’ 28| 28
[29 ] 29
| 30 = 30

31| 31

32 | 12
(33 | 33
L 34
(35 . 35

36 | 16

37 37
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Lampiran 8

Hasil Respons Peserta Didik

ANGKET RE!

SPON PESERTA DIDIK TERIADAP MEDIA APLIKASI MOBILE LEARNING
ASIS ANDROID PADA MATERI DIMANIKA ROTASI KELAS X1 SMA

Nama : Muhamwad Rizky Matno A
Nomor Absen: 15
Kelas ¢ Xl Nipa 4

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu peserta didik menggunakan
atau mencoba aplikasi mobile learning yang dikembangkan.
2. Isi nama, kelas, dan nomor absen yang telah disediakan.
3. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.
4. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.

B. Soal Pengisian Angket

}i Aspek Penilaian Pernyataan
1 Suara Suara dan backsound cukup jelas terdengar
2 Kejelasan visual aplikasi
lllustrasi yang digunakan sesuai dengan materi
yang disajikan
Tampilan Tampilan judul menarik
Tata letak d dalam

materi
Penyajian materi Dbersifat mengajak untuk
interaktif dan pastisipatif
Materi dapat menggambarkan contoh yang tepat
Gambar dan illustrasi sesuai dengan kenyataan
dan efisien
Sesuai dengan konsep dan definisi yang berlaku
Materi dalam bidang fisika

ateri P
Contoh soal pada aplikasi merupakan fenomena
nyata
Menambah wawasan pengetahuan
Membantu dalam mempelajari materi

Rumus yang disajikan benar dan tepat
Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat dibaca
| dengan jclas
Bahasa yang digunakan jelas dan mudah
dipahami
Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung
ke sasaran
Bahasa yang digunakan membangkitkan rasa v
senang ketika _menggunakan aplikasi dan |

T |

el e <] ele | «f <l <|e<
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g mendorong peserta didik untuk  mempelajari l
l‘ - materl dinamika rotas|
18, Dapat memahamt materi dengan menggunakan \/L
[_ aplikast mobile learning |

C. Kritik dan Saran
AT

Semoga kedepannyo Semakin boik untuk Sistem dafi apk.

i

Jepara, \8 Oktobel 2021
Siswa Kelas X!

o~

M. Risky Matia A,
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA APLIKASI MOBILE LEARNING
BERBASIS ANDROID PADA MATERI DIMANIKA ROTASI KELAS X1 SMA

Nama : §q+iro Amonda MU‘3°N"&‘iK
Nomor Absen: 21
Kelas ox MIPA 4

A. Petunjuk Pengisian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu peserta didik menggunakan
atau mencoba aplikasi mobile learning yang dikembangkan.
2. Isi nama, kelas, dan nomor absen yang telah disediakan.
3. Berikan tanda (V) pada kolom yang disediakan sesuai dengan jawaban anda.
. Mohon memberikan kritik dan saran pada lembar yang disediakan.

FS

B. Soal Pengisian Angket

No | Aspek Penilaian Pernyataan

Suara Suara dan backsound cukup jelas terdengar
Kejelasan visual aplikasi

Illustrasi yang digunakan sesuai dengan materi
yang disajikan
Tampilan judul menarik

Tata letak dahk dalam

materi

Penyajian materi bersifat mengajak untuk

interaktif dan pastisipatif

Tidak

Tampilan

R (S RESNF

Materi dapat menggambarkan contoh yang tepat

Gambar dan illustrasi sesuai dengan kenyataan

dan efisien

Sesuai dengan konsep dan definisi yang berlaku
5 dalam bidang fisika

Materi

Contoh soal pada aplikasi merupakan fenomena
nyatz
Menambah wawasan pengetahuan

- [~ F=FF

-
jord

-
~

Membantu dalam mempelajari materi

|

-
w

Rumus yang disajikan benar dan tepat

14 Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat dibaca
dengan jelas

1s. Bahasa yang digunakan jelas dan mudah
— Bahasa | dipaha fihaml =
16 Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung
ke sasaran

17 Bahasa yang digunakan membangkitkan rasa
l senang  ketika menggunakan _apiikasi dan

R SRS AN NS ESEY A




I mendorong peserta didik untuk mempelajari
matert dinamika rotas| T |
I"J Dapat memaham( materl dengan menggunakan b
L | aplikasi mobile learning T

». Kritik dan Saran

n&i‘,’“ P"?,:fkqdan' (@i fenyomPoUon megms, wolupin DN
re"mr: oa tz\ \@ene welehy Y9 relet) tedwie Amolor
i Yo  ads pemiehamn agors Sisua cbpntmmoha,,-
) 9 1oon b penas Setferaly prois
hpihjmy .ﬁﬁ'gnt bagus Fenmoh (g e P:tamé.

930 o ) g

Jepara, 13, 0%ber 2021
Siswa Kelas XI M\PA 4
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10/27/2021 Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI S...

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media
Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android
pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA

Pilihlan jawaban "Ya" atau "Tidak" pada kolom j

yang sudah disediakan.

Nama *

Igtada Bil Hadi Ahmad

Kelas *

XI MIPA 4

Nomor Absen *

09

Suara dan backsound cukup jelas terdengar? *

Ya
D Tidak

Kejelasan visual aplikasi? *

Ya
[7) Tidak

hitps:/idocs google. com/forms/d/13DcoAF GEC_mslj4msqQ8st8-4wOIB_Ue925(Ew-OMCgleditéresponses 31580
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lllustrasi yang digunakan sesuai dengan materi yang disajikan? *

Ya
7] Tidak

Tampilan judul menarik? *

Ya
(7] Tidak

Tata letak memudahkan dalam memahami materi? *

Ya
[j Tidak

Pernyajian materi bersifat mengajak untuk interaktif dan partisipatif? *

Ya
] Tidak

Materi dapat menggambarkan contoh yang tepat? *

Ya
[T Tidak

hitps:/idocs.google com/forms/d/13DcoAF gEC_ms|j4msqQ8st8-4wOIB_Ue925fEw-OMCgleditiiresponses 32180
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1012772021 Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Apiikasi Mobile Learning Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas X1 S

Gambar dan illustrasi sesuai dengan kenyataan dan efisien? *

Ya
[] Tidak

Sesuai dengan konsep dan definisi yang berlaku dalam bidang fisika? *

Ya
[T Tidak

Contoh soal pada aplikasi merupakan fenomena nyata? *

Ya
[T Tidak

Menambah wawasan pengetahuan? *

Ya
() Tidak

Membantu dalam mempelajari materi? *

Ya
(] Tidak

hitps:/idocs google.com/forms/d/13DcoAF gEC_mslimsqQests-4wOIB_Ued25Ew-OMCgleditéresponses 33580
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1072772021 Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI S...

Rumus yang disajikan benar dan tepat? *

Ya
[] Tidak

Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat dibaca dengan jelas? *

Ya
[7] Tidak

Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami ? *

Ya
[7] Tidak

Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung tepat sasaran? *

Ya
[7] Tidak

Bahasa yang digunakan membangkitkan rasa senang ketika menggunakan aplikasi dan
mendorong peserta didik untuk mempelajari materi dinamika rotasi *

Ya
[7] Tidak

hitps:/idocs google.com/foms/d/13DCoAF GEC_ms|j4msqQ8st8-4wOIB_Ue925(Ew-OMCgleditéresponses 34180
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Dapat memahami materi dengan menggunakan aplikasi mobile learning? *

Ya
[7] Tidak

Kritik dan saran *

Selalu mengajak siswa siswi untuk berlogika & berfikir & beri jajan untuk birakan siswa
siswi

Foto Tanda Tangan *

(/ IMG_20211020._...

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google.

hitps //docs. google. com/forms/d/ 13DcoAF gEC_mslj4msqQ8st8-4wOIB_Ue925fEw-OMCgleditéresponses 35/80



1012772021 Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI S.

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media
Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android
pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI SMA

Pilihlan jawaban "Ya" atau "Tidak" pada kolom jawaban yang sudah disediakan.

Nama *

Amina Rebecca Magdalena

Kelas *

XIMIPA 4

Nomor Absen *

02

Suara dan backsound cukup jelas terdengar? *

Ya
[ Tidak

Kejelasan visual aplikasi? *

Ya
[T Tidak

hittps /idocs google. comiforms/d/ 13DcoAFGEC_msl4msqQBst8-4wOIB_Ue925fEw-OMCgleditéresponses 36/80
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lllustrasi yang digunakan sesuai dengan materi yang disajikan? *

Ya
[] Tidak

Tampilan judul menarik? *

Ya
(] Tidak

Tata letak memudahkan dalam memahami materi? *

Ya
[7] Tidak

Pernyajian materi bersifat mengajak untuk interaktif dan partisipatif? *

Ya
[T Tidak

Materi dapat menggambarkan contoh yang tepat? *

Ya
[] Tidak

hitps:/idocs google. com/forms/d/13DcoAF GEC_mslj4msqQ8st8-4wOIB_Ue925(Ew-OMCgleditéresponses

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Media Aplikasi Mobile Learning Berbasis Android pada Materi Dinamika Rotasi Kelas XI S...

37/80
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Gambar dan illustrasi sesuai dengan kenyataan dan efisien? *

Ya
(7] Tidak

Sesuai dengan konsep dan definisi yang berlaku dalam bidang fisika? *

Ya
[7] Tidak

Contoh soal pada aplikasi merupakan fenomena nyata? *

Ya
[7] Tidak

Menambah wawasan pengetahuan? *

Ya
7] Tidak

Membantu dalam mempelajari materi? *

Ya
[] Tidak

https://docs.google.com/forms/d/13DcoAF gEC_mslj4msqQ8st8-4wOIB_Ue925fEw-OMCgledit#responses 38/80
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Rumus yang disajikan benar dan tepat? *

Ya
[7] Tidak

Tulisan yang dimuat dalam aplikasi dapat dibaca dengan jelas? *

Ya
[ Tidak

Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami ? *

Ya
7] Tidak

Kalimat yang digunakan sederhana dan langsung tepat sasaran? *

Ya
7] Tidak

Bahasa yang digunakan membangkitkan rasa senang ketika menggunakan aplikasi dan
mendorong peserta didik untuk mempelajari materi dinamika rotasi *

Ya
7] Tidak

https://docs google com/forms/d/13DcoAFgEC_msljdmsqQBst8-4wOIB_Ue925fEw-OMCglediti#responses 39/80
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Dapat memahami materi dengan menggunakan aplikasi mobile learning? *

Ya
7] Tidak

Kritik dan saran *

Seru, menyenangkan
Terlalu cepat menjelaskannya

Foto Tanda Tangan *

0 IMG2021102019...

Konten ini tidak dibuat atau didukung oleh Google.

hitps./fdocs.google.com/forms/d/ 13DcoAF gEC_msli4msqQ8st8-4wOIB_Ue9d25(Ew-OMCgleditéresponses. 40/80



188
Lampiran 9

Analisis Hasil Respons Peserta Didik

Aspek Kriteria Jumlah Jawaban Persentase %
penilaian Penilaian Responden Ya Tidak Ya Tidak
Suara 1 25 14 11 56 44

2 25 25 0 100 0
3 25 25 0 100 0
Tampilan 4 25 23 2 92 8
5 25 25 0 100 0
6 25 25 0 100 0
7 25 25 0 100 0
8 25 25 0 100 0
9 25 25 0 100 0
Materi 10 25 22 3 88 12
11 25 25 0 100 0
12 25 25 0 100 0
13 25 25 0 100 0
14 25 25 0 100 0
15 25 24 1 96 4
Bahasa 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




Lampiran 10

Surat Penunjukkan Pembimbing

'RIAN AGAMA REPUBLIK INDON

1A
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO

7 FAKULTAS SAINS DANTEKNOLOGI
wausonco  J1. Prof. Hamka kampus T1 Ngaliyan Semarang Telp. 024-76433366 Semarang 50185

Nomor: B.0262/Un.10.8/J6/PP.00.9/

Hal

Semarang, 2 Februari 2021

2021

: Penunjukan Pembimbing Skripsi

Kepada Yth. :
1. Agus Sudanmanto, M.S1
2. Muhammad Izzatul Faqih, M.Pd

di Semarang

Assalamu’alaikum Wr. Wb,

dasarkan hasil bal usulan judul penelitian di jurusan P

maka Fakultas Sains dan Teknologi vetujui judul skripsi
Nama Ahmad Fiqi Maulana
NIM 1708066060

Fisika,

Judul :  Pengembangan mobile learning berbasis android menggunakan adobe

animate cc pada materi dinamika rotasi kelas XI SMA

Dan menunjuk Saudara
1. Agus Sudarmanto, M.Si sebagai pembimbing I
2. Muhammad Izzatul Faqih, M.Pd sebagai pembimbing IT

Demikian p: jukan pembimbing skripsi ini di ikan dan atas kerja sama yang

diberikan kami ucapkan terima kasih.
Wassalamualaikum Wr. Wb.

A.n Dekan
Ketua Jurusan Pendidikan Fisika

Joko Budi Poernomo, M.Pd.
NIP. 19760214 200801 1 001

Tembusan:

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo sebagai laporan
2. Mahasiswa yang bersangkutan

3
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Lampiran 11

Surat Penunjukkan Validator

&

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERT WALISONGO SEMARANG

pvITrg FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat: JI.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang Telp. 024 76433366 Semarang 50185
Nomor : B.3934/Un.10.8/D1/SP.01.06/10/2021 Semarang, 13 Oktober 2021
Lamp -
Hal : Permohonan Uji Validasi
Kepada Yth.
1. Joko Budi Poernomo, M.Pd.
2. Moh. Bisri, S.Pd
3. Nikmatul Hidayah, S.Pd
di tempat.
Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat, bersama ini kami sampaikan bahwa
mahasiswa di bawah ini :
Nama : Ahmad Figi Maulana
NIM : 1708066060
Fakultas/Jurusan : Sains dan Teknologi / Pendidikan Fisika
Judul Penelitian  : Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android
Menggunakan Adobe Animate CC pada Materi Dinamika
Rotasi Kelas XI SMA.
Dengan ini kami mohon kesediaan menjadi validator ahli instrumen pada
produk skripsi mahasiswa kami tersebut
Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )

2. Arsip



Lampiran 12

Surat Izin Riset

&

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
Alamat: JI.Prof. Dr. Hamka Km. 1 Semarang Telp. 024 76433366 Semarang 50185
E-mail: fst@walisongo.ac.id. Web : Http://fst.walisongo.ac.id

Nomor : B.3570/Un.10.8/D1/SP.01.08/09/2021 Semarang, 21 September 2021
Lamp : Proposal Skripsi
Hal : Permohonan Izin Riset
Kepada Yth.
Kepala Sekolah SMA Negeri 1 Welahan Jepara
di tempat
Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat dalam rangka penulisan skripsi, bersama ini
kami sampaikan bahwa mahasiswa di bawah ini :
Nama : Ahmad Figi Maulana
NIM : 1708066060
Fakultas/Jurusan  : Sains dan Teknologi / Pendidikan Fisika.
Judul Penelitian :Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android
Menggunakan Adobe Animate CC pada Materi Dinamika
Rotasi Kelas XI SMA.
Mahasiswa tersebut membutuhkan data-data dengan tema/judul skripsi yang
sedang disusun, oleh karena itu kami mohon mahasiswa tersebut diijinkan
melaksanakan Riset di sekolah yang Bapak/Ibu pimpin.
Demikian atas perhatian dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
Wassalamu‘alaikum Wr. Wb.
Tembusan Yth.

1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )

2. Arsip
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Lampiran 13

Surat Keterangan Penelitian

PEMERINTAH PROVINS| JAWA TENGAH
DINAS PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

SEKOLAH MENENGAH ATAS NEGERI 1
WELAHAN

Welahan J 53484 Telepon
Surat Elektronik tstausshaamantweiahan schid

SURAT KETERANGAN

Nomor : 070/ 638
Yang bertanda tangan di bawah ini
Nama M Suriyanto, S Pd
NIP 19690331 199702 1003
Jabatan Kepala Sekolah
Menerangkan bahwa
Nama AHMAD FIQI MAULANA
NIM 1708066060
Program Studi Pendidikan Fisika

yang bersangkutan telah melaksanakan penclitian  di SMA Negeri | Welahan pada tanggal
18 Oktober 2021 dengan judul * Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android

Menggunakan Adobe Animate CC pada Materi Dinamika Rotasi Kelas X1 SMA™,

Demikian surat keterangan ini diberikan untuk dipergunakan sebagaimana mestinya

Dikeluarkan di - Welahan
Pada tanggal 19 Oktober 2021

SMAN 1

WELAHAN |,

\ o WSURIVANTO, § Py
B ®embina

NIP 19690331 199702 | 003
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Dokumentasi
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RIWAYAT HIDUP

A. Identitas Diri

1.
2.
3.

4.
5.

Nama Lengkap : Ahmad Fiqi Maulana
Tempat & Tgl. Lahir :Jepara, 8 Januari 1998
Alamat Rumah :JI. Kauman II1
Margoyoso RT 06/ RW 03, Kalinyamatan, Jepara
HP 1089624126848
E-mail :
ahmadfiqi00@gmail.com

B. Riwayat Pendidikan
1. Pendidikan Formal :

a. SD Negeri 3 & 4 Margoyoso

b. SMP Negeri 1 Kalinyamatan

c. SMA Negeri 1 Welahan Jepara

d. SIPendidikan Fisika Uin Walisongo
Semarang

2. PendidikanNon-Formal:

C. Prestasi Akademik

D. Karya Ilmiah

Semarang, 20 Dgggmber 2021

Pl

d Fiqi Maulana

NIM : 17080660560



