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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

mengetahui kelayakan aplikasi mobile learning berbasis Unity of 

Sciences (UoS) pada materi hukum gravitasi Newton kelas X 

SMA/MA. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation and Evaluation). Subyek penelitian 

ini adalah siswa kelas X MA NU 04 Al-Ma’arif Boja yang 

berjumlah 32 orang. Penelitian ini menghasilkan produk berupa 

mobile learning berbasis Unity of Sciences pada materi hukum 

gravitasi Newton yang sesuai dengan model pengembangan 

ADDIE. Hasil validasi oleh ahli mendapatkan persentase 90,00% 

pada aspek media dengan kategori Grade A (kategori penilaian 

SUS) dan 85,00% pada aspek materi dengan kategori sangat 

layak. Hasil uji respon siswa medapatkan persentase 87,70% 

dengan kategori sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa produk aplikasi mobile learning berbasis 

Unity of Sciences materi hukum gravitasi Newton berkualitas 

sangat layak. 

 Kata kunci : Mobile Learning, Unity of Sciences, Hukum 

Gravitasi Newton. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan unsur yang penting yang 

berfungsi memberdayakan potensi manusia untuk 

mewariskan, mengembangkan serta membangun 

kebudayaan dan peradaban masa depan (Rosadi, 2019). 

Berawal dari berkembangnya pendidikan maka 

berkembang pula kebudayaan dan peradaban manusia. 

Salah satu hasil dari perkembangan dalam dunia 

pendidikan adalah kebudayaan dan peradaban manusia 

yang berlandaskan teknologi. 

Teknologi berkembang pesat sejalan dengan 

pesatnya perkembangan dalam bidang ilmu pengetahuan. 

Kemajuan dibidang ilmu pengetahuan melahirkan 

teknologi-teknologi baru seperti teknologi informasi dan 

komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi menciptakan inovasi-inovasi baru di berbagai 

bidang seperti dalam bidang Pendidikan. Perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi berperan besar dalam 

pesatnya perkembangan dunia pendidikan (Ngafifi., 

2014). 

Teknologi komunikasi berperan dalam berbagai 

bidang, seperti bidang ekonomi, politik, ekonomi dan 

sebagainya. Cyril Stanley Smith mengatakan bahwa 
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teknologi merupakan terapan dari ilmu pengetahuan atau 

ilmu yang menghasilkan suatu barang dan jasa (Ahmad. 

2017). Produk teknologi tersebut kemudian digunakan 

untuk mempermudah berbagai urusan manusia seperti 

transportasi dan komunikasi. Kemudahan dalam 

komunikasi kemudian memicu munculnya era globalisasi. 

Era globalisasi muncul atas peran teknologi 

komunikasi seperti internet, televisi dan smartphone yang 

telah memberi kemudahan akses dalam berkomunikasi 

dari satu tempat ke tempat yang lain. Jumlah pengguna 

smartphone secara global semakin meningkat dari tahun 

ke tahun. Penggunaan smartphone di Indonesia sendiri 

telah menyebar secara luas dari pedesaan hingga 

perkotaan. Hal itu dikarenakan akses pembelian yang 

mudah dan harga smartphone yang terjangkau (Irfan, 

2020). 

Menurut Kominfo (2015), Indonesia yang 

merupakan negara dengan jumlah penduduk terbesar 

keempat di dunia menjadi salah satu pasar teknologi 

digital besar. Hingga diperkirakan tahun 2019 terdapat 

sekitar 92 juta pengguna smartphone. Menurut emarketer, 

pertumbuhan pengguna smartphone di Indonesia 

mengalami peningkatan yang signifikan mencapai 37,1% 

dari tahun 2016 hingga 2019. 
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Peningkatan pengguna smartphone di Indonesia yang 

pesat memberi peran inovasi dalam dunia pendidikan. 

Pengembangan aplikasi dapat dilakukan oleh siapapun 

untuk kemudian digunakan sesuai dengan kebutuhan 

pendidikan terutama dalam proses pembelajaran. Salah 

satu kegunaan smartphone dalam proses pembelajaran 

adalah sebagai media pembelajaran (Belina. 2013). 

Media pembelajaran berperan besar dalam 

mewujudkan tujuan pembelajaran yaitu menjadi perantara 

penyampaian materi pembelajaran. Pemilihan media 

pembelajaran yang tepat dan kreatif dapat meningkatkan 

motivasi belajar. Sehingga, inovasi dalam pembuatan 

media pembelajaran yang baik perlu dilakukan (Daryanto. 

2010). Pengembangan media pembelajaran dengan 

menerapkan teknologi informasi dan komunikasi dapat 

menjadi salah satu pilihan yang baik. Salah satu produk 

penerapan teknologi informasi dan komunikasi adalah E-

learning. E-learning dapat memberikan solusi untuk 

terbatasnya sumber belajar, perangkat laboratorium dan 

keterbatasan waktu belajar tatap muka di sekolah. 

Terdapat berbagai macam bentuk e-learning, salah 

satunya adalah mobile learning. 

Prinsip dasar Mobile learning yaitu untuk 

memberikan kemudahan bagi peserta didik agar dapat 

melakukan pembelajaran setiap saat sesuai waktu yang 



4 

 

diinginkan (Ibrahim et al., 2017). Smartphone khususnya 

android mempunyai potensi baik untuk digunakan 

sebagai basis media pembelajaran baik dalam proses 

pembelajaran maupun diluar jam pelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran melalui smartphone android juga 

dapat menjadi salah satu alternatif yang baik untuk 

meminimalisir akibat buruk bermain game (Busran. 

2015). Media pembelajaran berbasis mobile learning 

dapat menghasilkan media pembelajaran yang berbasis 

audio visual sehingga sangat cocok untuk digunakan pada 

mata pelajaran yang bersifat abstrak seperti pada mata 

pelajaran fisika.  

Fisika merupakan ilmu pengetahuan yang 

penerapannya dapat meningkatkan kemampuan siswa 

untuk berpikir secara analitik (Erviani, 2016). Penerapan 

ilmu fisika dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. 

Oleh karena itu, guru seharusnya dapat memberikan 

penjelasan konsep fisika berdasarkan kehidupan sehari-

hari siswa. Meskipun demikian, beberapa konsep materi 

fisika bersifat abstrak seperti pada materi hukum gravitasi 

newton. sehingga diperlukan media yang cocok dan 

menarik untuk digunakan. 

Berdasarkan sejarah penelitian fisika, pemahaman 

siswa terhadap konsep gaya masih menjadi kesulitan yang 

berkepanjangan. Pasalnya, dalam kegiatan pembelajaran 
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materi hukum gravitasi Newton di SMP, konstruksi 

pengetahuan siswa hanya tentang pemahaman gaya 

gravitasi secara kualitatif. Sedangkan di SMA, selain 

diajarkan untuk menghafal hukum gravitasi Newton, 

siswa juga dituntut untuk memahami konsep gaya dan 

mempresentasikannya dalam bentuk matematika. Untuk 

mengatasi kesulitan tersebut, maka diperlukan strategi 

khusus untuk menjelaskan konsep gaya gravitasi 

berdasarkan konsep medan dan mencegah terjadinya 

miskonsepsi pada siswa (Yaumi et al., 2019). 

UU Nomor 20 tahun 2003 pasal 36 ayat 3 poin a dan 

b tentang sistem pendidikan nasional (SISDIKNAS) 

menekankan pentingnya peningkatan akhlak, iman dan 

takwa. Berdasarkan UU tersebut maka materi 

pembelajaran seharusnya berkaitan dengan Al-Qur’an 

agar membentuk peserta didik yang berakhlak mulia, 

beriman dan bertakwa (Sya’bani, 2020). Saat ini, ilmu 

umum dan ilmu agama mengalami polarisasi sehingga 

peserta didik menganggap adanya dikotomi keilmuan 

antara kedua ilmu tersebut. Anggapan tentang adanya 

dikotomi keilmuan antara ilmu umum dan ilmu agama 

tersebut dapat menyebabkan kegagalan dalam 

membentuk individu sesuai yang diharapkan. Salah satu 

cara untuk mengatasi masalah tersebut adalah dengan 

menerapkan paradigma Integrasi ilmu agama dan ilmu 
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umum dalam pembelajaran agar dapat membentuk 

individu yang seimbang dalam memahami ilmu dengan 

baik (Lubis, 2015). 

Salah satu paradigma tentang integrasi ilmu adalah 

paradigma kesatuan ilmu (Unity of Science) . Keberadaan 

paradigma unity of sciences merupakan solusi munculnya 

polaritas antara ilmu agama dan sains yang menjadi salah 

satu sebab mundurnya umat Islam. Oleh karena itu, 

diperlukan adanya penerapan paradigm unity of science 

dalam kurikulum lembaga pendidikan agama islam 

(Supena, 2014). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yaitu 

melakukan observasi dan wawancara dengan guru fisika 

MA NU 04 Al-Ma’arif Boja mendapatkan beberapa 

masalah seperti : belum adanya penerapan paradigma 

unity of science pada pembelajaran, terbatasnya bahan 

ajar yang digunakan yaitu hanya berupa LKS dan buku 

paket, Beberapa materi yang diajarkan masih 

menggunakan metode ceramah dengan media 

konvensional tanpa menggunakan media pembelajaran 

lain khususnya pada materi Hukum Gravitasi Newton, 

terbatasnya waktu pembelajaran yaitu 3 jam pelajaran 

menurut guru kurang untuk mengajarkan materi 

bedasarkan kompetensi sehingga dibutuhkan media 

belajar mandiri. Di sisi lain, siswa diperbolehkan untuk 
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membawa smartphone yang berpotensi disalahgunakan 

dan berefek negatif. 

Pembuatan media pembelajaran yang berbasis 

smartphone dapat menjadi salah satu langkah strategis 

untuk mengatasi beberapa masalah tersebut. Penggunaan 

mobile learning dapat mengatasi masalah keterbatasan 

waktu pembelajaran, menjadi alternatif pengganti media 

pembelajaran konvensional, menerapkan paradigma unity 

of science, dan dapat menjadi alternatif untuk 

memanfaatkan smartphone untuk meminimalisir efek 

negatif penggunaannya. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian dengan judul 

"PENGEMBANGAN APLIKASI MOBILE LEARNING 

BERBASIS UNITY OF SCIENCE (UOS) PADA 

MATERI HUKUM GRAVITASI NEWTON UNTUK 

SISWA KELAS X MA NU 04 AL MA’ARIF BOJA”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah 

dipaparkan, maka dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah berikut: 

1. Bahan ajar yang digunakan hanya berupa LKS, yang 

menyebabkan siswa kurang antusias dalam belajar. 

2. Bahan ajar yang tersedia tidak berbasis Unity of 

Science. 
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3. Kebutuhan media belajar mandiri. 

C. Pembatasan Masalah 

Batasan masalah penelitian berfungsi untuk 

membatasi ruang lingkup pembahasan dalam penelitian, 

sehingga fokus pembahasan tidak melebar. Berdasarkan 

identifikasi masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini 

dibatasi hanya sampai pada dua hal berikut: 

1. Materi yang digunakan dalam aplikasi mobile 

learning berbasis unity of science adalah materi 

hukum gravitasi Newton. 

2. Tahap pengembangan aplikasi mobile learning 

berbasis unity of science dibatasi pada mengetahui 

kelayakan aplikasi mobile learning dan respon siswa 

setelah menggunakan media. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah 

disebutkan, rumusan masalah pada penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana kelayakan aplikasi mobile learning 

berbasis Unity of Science pada materi hukum 

gravitasi Newton untuk siswa kelas X? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap aplikasi mobile 

learning berbasis Unity of Science pada materi 

hukum gravitasi Newton yang dikembangkan? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah 

disebutkan, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui kelayakan aplikasi mobile 

learning berbasis Unity of Science (UoS) pada materi 

Hukum Gravitasi Newton untuk siswa kelas X. 

2. Untuk mengetahui respon siswa terhadap aplikasi 

mobile learning berbasis Unity of Science (UoS) 

pada materi Hukum Gravitasi Newton untuk siswa 

kelas X. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Untuk Siswa 

Penelitian ini diharapkan: 

a. Memberikan produk yang dapat menjadi 

alternatif sumber belajar siswa dalam 

mempelajari materi Hukum Gravitasi Newton. 

b. Dapat menjadi pendukung pembelajaran dalam 

materi Hukum Gravitasi Newton serta dapat 

digunakan sebagai media belajar mandiri siswa 

sesuai waktu yang dimilikinya. 

2. Untuk Guru 

Penelitian ini diharapkan memberikan produk 

yang dapat menjadi salah satu pilihan yang baik bagi 

guru untuk digunakan sebagai media pembelajaran 
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pada materi Hukum Gravitasi Newton berbasis Unity 

of Science. 

3. Untuk Peneliti 

Penelitian ini diharapkan dapat melatih peneliti 

untuk membuat media pembelajaran berbasis unity of 

science dan dapat menjadi sumber rujukan untuk 

penelitian lain. 

G. Asumsi Pengembangan 

Penelitian ini dilakukan dengan asumsi bahwa: 

1. Produk yang dikembangkan berupa materi belajar, 

gambar dan video yang digabungkan dalam bentuk 

aplikasi android sebagai inovasi media pembelajaran. 

2. Produk yang dikembangkan dapat menjadi sumber 

belajar mandiri siswa dalam belajar fisika. 

3. Produk yang dihasilkan dapat dinyatakan layak 

sehingga dapat menunjang pembelajaran. 

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam 

pengembangan ini adalah: 

1. Perangkat lunak 

Software yang digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi mobile learning pada 

materi Hukum Gravitasi Newton kelas X adalah 

Kodular. Produk beroperasi pada perangkat android 

dengan versi android minimal 5.0.0 (Lollipop). 
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2. Perangkat keras 

Produk aplikasi mobile learning pada materi 

Hukum Gravitasi Newton kelas X berupa aplikasi 

android. 

3. Isi produk/konten 

Konten-konten yang terdapat pada aplikasi 

mobile learning berbasis unity of science berupa:  

1. Materi pembelajaran hukum gravitasi newton 

yang telah disesuaikan terhadap kurikulum yang 

berlaku. 

2. Gambar, animasi dan video pembelajaran. 
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

a. Media Pembelajaran 

Media merupakan suatu alat yang digunakan 

sebagai perantara dalam mengirimkan informasi dari 

seseorang ke orang lain. Sedangkan pembelajaran 

adalah upaya memberikan kegiatan belajar kepada 

siswa (Lestari et al., 2016). Dengan demikian, media 

pembelajaran dapat diartikan sebagai alat yang 

digunakan guru untuk menyampaikan informasi 

kepada siswa agar proses pembelajaran berjalan 

dengan maksimal (Suryani. 2018). 

Media pembelajaran mempunyai peran penting 

dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran 

membantu pengajar dalam penyampaian materi 

sehingga lebih memudahkan pemahaman peserta 

didik. Media pembelajaran sering kali digunakan 

pada materi pembelajaran abstrak yang 

membutuhkan audio dan visual. Dengan demkian, 

media dapat disebut sebagai sarana komunikasi 

seperti pengantar informasi dari pengajar ke siswa 

(Saputra, 2021). 

Diani (2016) menyatakan bahwa dengan adanya 

media pembelajaran proses pembelajaran dapat 
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berjalan lebih komunikatif dan inovatif sebagai 

penunjang peningkatan hasil belajar. Penggunaan 

media pembelajaran dapat membantu pengajar dalam 

memberikan informasi lebih akurat dan detail. Selain 

itu, Penggunaan media pembelajaran juga dapat 

merangsang perhatian siswa untuk menyerap 

informasi menggunakan lima panca indera 

(Kurniawan, 2013). Dengan demikian, tujuan 

pembelajaran dapat dicapai secara lebih efektif dan 

efisien (Nurrita, 2018). 

Salah satu jenis media pembelajaran adalah 

jenis media audio-visual yang menggunakan indra 

penglihatan dan pendengaran. Media audio-visual 

dapat memberikan informasi baik verbal maupun 

nonverbal. Salah satu contoh media audio-visual 

adalah media berupa video. Media video dapat 

menjelaskan tahapan-tahapan belajar secara jelas 

sehingga siswa menjadi lebih fokus dan terarah 

dalam belajar (Ulfa, 2019). Inovasi-inovasi dalam 

pembelajaran perlu dilakukan agar siswa tidak bosan 

dalam proses pembelajaran berlangsung. Menurut 

Chalid media berperan besar dalam pendidikan. hal 

itu didasarkan pada hasil penelitian yang dilakukan 

bahwa dengan media video, hasil belajar siswa 
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meningkat hingga 75% (Siwi & Puspaningtyas, 

2020). 

Salah satu manfaat penggunaan media 

pembelajaran adalah membuat pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan membantu menyampaikan materi 

dengan lebih jelas, meningkatkan efisiensi waktu, 

mengkonkretkan materi-materi abstrak, dapat 

dijadikan sebagai sumber belajar setiap saat, 

membantu dalam berimajinasi, mengarahkan siswa 

kepada hal positif dan meningkatkan minat siswa 

dalam belajar dan memahami materi (Falahudin, 

2014). 

b. Android 

Android merupakan software dengan sistem 

operasi open sources yang memungkinkan setiap 

orang untuk menjadi pengembang yaitu dapat 

membuat aplikasi baru dan mengembangkannya. 

Selain itu, android memiliki kemudahan dalam 

mengelola penyimpanan file serta terdapat fitur-fitur 

interaktif (Safaat, 2012). 

Dilansir dari kemenperin.go.id, Perkembangan 

smartphone di indonesia mencapai angka 62% setiap 

tahun dan android menjadi platform smartphone 

dengan persentase sekitar 50-60%. Namun, 

penggunaan smartphone dalam bidang pendidikan 
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masih dianggap tidak memiliki peran penting untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Dalam 

dunia pendidikan smartphone dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran seperti penggunaan 

smartphone untuk menjalankan aplikasi mobile 

learning sebagai penunjang proses pembelajaran. 

c. Kodular 

Software merupakan istilah untuk data yang 

disimpan dan diformat secara digital bersama 

program computer, file, dan berbagai infromasi 

didalamnya yang dapat dibaca dan ditulis oleh 

komputer. Software merupakan bagian dari invisible 

computer system atau yang biasa disebut perangkat 

lunak (Mudinillah, 2021). Software komputer adalah 

kumpulan instruksi (program) yang bekerja dengan 

melakukan suatu proses instruksi dan menghasilkan 

data output secara otomatis (Yahfidzam, 2019). 

Salah satu cara untuk membuat software adalah 

menggunakan kodular. Kodular merupakan situs web 

yang berisi fitur-fitur untuk membuat software 

android dengan block programming seperti MIT App 

Inventor (Aripin, 2018). Dengan demikian, pengguna 

tidak perlu melakukan pemrograman dengan 

mengetik kode-kode program secara manual untuk 

membuat software android. Untuk membuat media 
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pembelajaran mobile learning diperlukan 

pemahaman tentang pemrograman dan sistem root 

pada perangkat yang digunakan. Saat ini, terdapat 

banyak vendor pengembangan perangkat lunak 

seperti kodular dan perangkat keras pada platform 

seluler seperti android memberi kemudahan bagi 

pengguna untuk mengembangkan software tanpa 

harus melakukan pemrograman yang rumit.  

Tim EMS (2012) menyebutkan bahwa kodular 

merupakan builder online yang tersedia di internet. 

Kodular dapat membuat software untuk Android, 

WindowsPhone, Blackberry, HTMm dan Mac OS. 

Pembuatan Software menggunakan kodular harus 

terkoneksi dengan internet. Konten yang dapat 

dimuat berupa gambar, video, link dan teks. 

Kodular memungkinkan pengguna yang telah 

menguasai pemrograman dapat membuat maupun 

mengembangkan software secara online di dalam 

situs tersebut. Pengguna diharuskan untuk memiliki 

akun email aktif untuk mendaftar sesuai dengan 

ketentuan dan syarat yang berlaku. Tersedia berbagai 

pilihan software dalam kodular yang akan 

dikembangkan seperti permainan iklan dan 

pendidikan serta dapat dijalankan di berbagai 

platform sesuai kebutuhan pengguna (Aripin, 2018). 



17 

 

d. Mobile learning 

Mobile learning merupakan sebuah perangkat 

berbasis teknologi mobile yang digunakan untuk 

kepentingan pendidikan. Mobile learning 

memungkinkan siswa untuk mengkolaborasikan 

pengalaman belajar dengan lingkungan sekitar 

(Sarrab et al., 2012). Mobile learning adalah 

software yang diinstal pada perangkat mobile untuk 

menampilkan konten-konten edukatif serta dapat 

diakses dimanapun dan kapanpun sehingga dapat 

mendukung proses belajar siswa (Christopher, 2015). 

Menurut Supriyanto, dkk (2018) penggunaan mobile 

learning dalam pembelajaran sangat membantu siswa 

karena siswa dapat mempelajari materi pembelajaran 

kapan saja, sehingga dapat meningkatkan keinginan 

dan motivasi siswa untuk menguasai materi pelajaran 

secara lebih mendalam. 

Keutamaan mobile learning adalah untuk 

meningkatkan produktifitas siswa karena 

memungkinkan untuk mengakses pembelajaran dan 

pengetahuan setiap saat. Mobile learning menjadikan 

siswa untuk dapat berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran tanpa batasan ruang dan waktu. 
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e. Unity of Science 

Paradigma unity of sciences yang 

dikembangkan oleh UIN Walisongo menerangkan 

bahwa pada dasarnya semua ilmu merupakan satu 

kesatuan yang bermuara pada Allah lewat wahyu-

wahyuNya yang datang secara langsung maupun 

tidak langsung. UIN Walisongo menghasilkan lima 

gugus ilmu sebagai produk pengembangan 

paradigma unity of sciences yaitu (Supena, 2014): 

1. Ilmu agama dan humaniora, yaitu ilmu yang 

lahir dari manusia saat mempelajari agama dan 

diri sendiri, misalnya ilmu filsafat, sejarah dan 

bahasa. 

2. Ilmu-ilmu sosial, yaitu ilmu yang lahir dari 

manusia saat mempelajari hubungan atau 

korelasi antar sesama, misalnya ilmu politik, 

psikologi, sosiologi, dan ekonomi. 

3. Ilmu-ilmu alam, yaitu ilmu yang lahir dari 

manusia saat mempelajari kejadian alam dengan 

keteraturannya, misalnya biologi, kimia, fisika, 

astronomi dan kosmologi. 

4. Ilmu matematika dan sains komputer, yaitu ilmu 

yang lahir dari manusia saat mengkuantisasi 

gejala sosial dan alam, misalnya ilmu komputer, 

matematika, logika dan statistik.  
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5. Ilmu-ilmu profesi dan terapan, yaitu ilmu yang 

lahir dari manusia saat mengkombinasikan dua 

atau lebih kelimuan untuk memecahkan 

masalah yang dihadapi. Seperti ilmu arsitektur, 

pertanian, bisnis dan pendidikan. 

Keberadaan paradigma unity of sciences 

merupakan solusi munculnya polaritas antara ilmu 

agama dan sains yang menjadi salah satu sebab 

mundurnya umat Islam. Oleh karenaitu, diperlukan 

adanya penerapan paradigma unity of science dalam 

kurikulum lembaga pendidikan agama islam. 

Menurut Supena M (2014) penerapkan paradigm 

wahdah al ‘ulum dalam kurikulum lembaga 

pendidikan agama islam dapat dilakukan dengan 

menggunakan beberapa strategi berikut: 

1. Humanisasi ilmu-ilmu keislaman 

Yaitu merekontruksi atau memulihkan 

ilmu-ilmu keislaman supaya lebih menyentuh 

hati serta dapat menjadi solusi untuk berbagai 

persoalan kehidupan manusia. Strategi ini 

meliputi segala upaya pemaduan antara nilai 

universal Islam dan pengetahuan modern yang 

bertujuan untuk memajukan kualitas hidup dan 

peradaban manusia. 

2. Spiritualisasi ilmu-ilmu modern 
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Yaitu menanamkan nilai-nilai ketuhanan 

dan etika ke dalam ilmu-ilmu sekuler untuk 

memberikan wawasan bahwa pada dasarnya 

semua ilmu orientasinya untuk menciptakan 

kehidupan manusia dan alam yang lebih 

berkualitas. Strategi ini mencakup segala upaya 

membangun kesadaran tentang dasar ilmu 

pengetahuan yang merupakan kesatuan ilmu 

dan bersumber dari Allah SWT melalui 

wahyuNya baik yang diturunkan kepada para 

rosul, proses akal dan observasi alam. 

Terdapat 3 macam klasifikasi model 

sebagai upaya untuk merumuskan korelasi 

antara agama dan sains dalam Islam oleh para 

intelektual Muslim, antara lain: 

a) Islamisasi Sains 

Tujuan model ini adalah untuk 

menemukan kesesuaian antara ayat-ayat al-

Qur'an dan hasil penemuan ilmiah. Model 

ini berupaya untuk menjadikan produk-

produk penemuan besar sains khususnya 

abad 20 yang sebagian besar berasal dari 

barat dapat digunakan untuk menambah 

keimanan umat Islam. Model islamisasi 

sains menuai banyak kritik, karena tidak 
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semua produk-produk penemuan ilmiah 

akan selalu tetap. oleh karena itu al-Qur’an 

dianggap berubah jika sesuai dengan hal 

yang berubah. 

Salah satu contoh implementasi model 

islamisasi sains adalah penemuan Hukum I 

Kepler yang menyatakan bahwa planet-

planet mengorbit matahari pada lintasan 

tertentu yaitu lintasan elips yang 

disebabkan adanya gaya gravitasi. Hal 

tersebut ternyata sudah disinggung secara 

tersirat di dalam al-Qur’an, seperti pada 

surat Yaasin ayat 38 yang berbunyi: 

 وَالشَّمْسُ تجَْرِيْ لِمُسْتقََر ٍّ لَّهَا ذٰۗلِكَ تقَْدِيْرُ الْعَزِيْزِ الْعلَِيْمِۗ  

Artinya : (Suatu tanda juga atas kekuasaan 

Allah bagi mereka adalah) matahari yang 

berjalan di tempat peredarannya. 

Demikianlah ketetapan (Allah) Yang Maha 

Perkasa lagi Maha Mengetahui. 

Ayat tersebut menjelaskan fenomena orbit 

planet sesuai dengan penemuan ilmiah 

Hukum I kepler (Rusydin, 2008).  

b) Saintifikasi Islam 

Tujuan model ini adalah untuk 

menemukan dasar sains terhadap 
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pemahaman dalam dunia islam yang sudah 

dianggap benar. Banyak pemahaman dalam 

dunia islam yang ternyata sesuai dengan 

penelitian ilmiah. Sehingga, penelitian-

penelitian saintifik mempunyai daya tarik 

sendiri bagi kaum Muslimin. 

c) Sains Islam 

Tujuan model ini adalah untuk 

membangun sains berlandaskan al-Qur’an 

dan Al-Sunnah secara penuh. Model ini 

dapat terwujud jika kesadaran normatif dan 

kesadaran historis terjadi. Kemunculan 

kesadaran normatif dikarenakan dalam al-

Qur’an dan al-Sunnah secara eksplisit dan 

implisit menekankan urgensi ilmu 

pengetahuan. kemudian, kesadaran historis 

dapat tumbuh yang membuat al-Qur’an dan 

al-Sunnah menjadi dasar untuk membaca 

kehidupan nyata. Dengan demikian, akan 

muncul kesadaran bahwa menyebarnya 

petunjuk sains dalam Al-Quran disebabkan 

oleh usaha para saintis yang membaca 

fenomena alam, baik sains yang telah 

diperoleh bangsa lain, maupun sains yang 
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dilakukan berlandaskan kontekstualisasi 

(Yasin, 2015). 

3. Revitalisasi local wisdom 

Yaitu menguatkan kembali ajaran-ajaran 

luhur bangsa. Strategi ini mencakup segala 

upaya untuk meningkatkan kesetiaan terhadap 

budaya setempat dengan ajaran-ajaran luhurnya 

guna menguatkan karakter bangsa (Hidayat, 

2016). 

Fanani (2014) mengungkapkan prinsip-prinsip 

paradigm Unity of Sciences antara lain: 

1. Meyakini sesungguhnya seluruh ilmu 

pengetahuan yang ada pada dasarnya saling 

terkait dan semuanya berasal dari ayat-ayat 

Allah SWT melalui dalil aqli dan naqli. 

2. Mengintegrasikan nilai islam yang universal 

dengan ilmu pengetahuan untuk memajukan 

hidup dan peradaban manusia. 

3. Giat berdialog terhadap ilmu yang berlandaskan 

wahyu, sains dan local wisdom. 

4. Meyakini adanya pluralitas realitas, metode, dan 

pendekatan dalam setiap aktifitas keilmuan. 

Ilmu sains dan agama saat ini mengalami 

dikotomi yang menyebabkan mundurnya umat islam. 

Namun pada kenyataannya, keduanya berperan 



24 

 

penting dalam kehidupan sehari-hari. Ilmu sains 

berperan sebagai pelopor kemajuan teknologi untuk 

mempermudah urusan manusia. Ilmu agama 

berperan memberikan moral, iman dan etika 

sehingga setiap manusia dapat memahami hakikat 

diri sendiri, orang lain dan Tuhan. Pada penelitian 

ini, strategi penanaman unity of science dalam 

pengembangan aplikasi mobile learning adalah 

spiritualisasi ilmu-ilmu modern beserta islamisasi 

sains sebagai model hubungannya. Hubungan antara 

ilmu modern fisika dan ilmu agama yang 

berlandaskan al-Quran khususnya pada materi 

hukum gravitasi newton akan dijelaskan pada 

aplikasi mobile learning ini. 

Dikutip dari Rusydin 2008, Beberapa ayat al-

Qur’an yang sesuai dengan materi hukum gravitasi 

Newton adalah sebagai berikut: 

1. QS Maryam ayat 25 untuk menjelaskan gaya 

gravitasi. 

يْْٓ الَِيْكِ بِجِذعِْ النَّخْلةَِ تسُٰقِطْ عَلَيْكِ رُطَباً جَنِيًّا ۖ    ٢٥وَهُز ِ

Artunya : Goyanglah pangkal pohon kurma itu 

ke arahmu, niscaya (pohon) itu akan 

menjatuhkan buah kurma yang masak 

kepadamu (QS. Maryam: 25). 
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2. QS An-naml ayat 61 untuk menjelaskan medan 

gravitasi dan percepatan gravitasi 

رَوَاسِيَ   لهََا  جَعلََ  وَّ انَْهٰرًا  خِلٰلهََآْ  جَعلََ  قرََارًا وَّ الَْْرْضَ  جَعَلَ  نْ  امََّ

الٰلِّ  عَ  مَّ ءَالِٰهٌ  حَاجِزًاۗ  الْبَحْرَيْنِ  بَيْنَ  يعَْلمَُوْنَ ۗ  وَجَعَلَ  لَْ  اكَْثرَُهمُْ   ۗبَلْ 

٦١  

Artinya : Apakah (yang kamu sekutukan itu 

lebih baik ataukah) Zat yang telah menjadikan 

bumi sebagai tempat berdiam, menjadikan 

sungai-sungai di celah-celahnya, menjadikan 

gunung-gunung untuk (mengukuhkan)-nya, dan 

menjadikan suatu pemisah antara dua laut? 

Apakah ada tuhan (lain) bersama Allah? 

Sebenarnya kebanyakan mereka tidak 

mengetahui (QS, An-naml: 61). 

3. QS Yasin ayat 38-39 untuk menjelaskan 

Hukum-hukum kepler 

وَالْقمََرَ   ٣٨وَالشَّمْسُ تجَْرِيْ لِمُسْتقََر ٍّ لَّهَا ذٰۗلِكَ تقَْدِيْرُ الْعَزِيْزِ الْعلَِيْمِۗ  

   ٣٩قدَِيْمِ قدََّرْنٰهُ مَناَزِلَ حَتىٰ عَادَ كَالْعرُْجُوْنِ الْ 

Artinya : (Suatu tanda juga atas kekuasaan 

Allah bagi mereka adalah) matahari yang 

berjalan di tempat peredarannya. Demikianlah 

ketetapan (Allah) Yang Maha Perkasa lagi 

Maha Mengetahui (38).(Begitu juga) bulan, 

Kami tetapkan bagi(-nya) tempat-tempat 

peredaran sehingga (setelah ia sampai ke tempat 
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peredaran yang terakhir,) kembalilah ia seperti 

bentuk tandan yang tua (39). 

f. Hukum Gravitasi Newton 

a. Gaya Gravitasi 

Hukum gravitasi Newton secara umum 

mengimplikasikan bahwa setiap benda bermassa 

saling tarik menarik dengan benda bermassa 

yang lain. Besarnya gaya tarikan tersebut 

berbanding lurus dengan perkalian massa kedua 

benda dan berbanding terbalik dengan kuadrat 

jarak keduanya (Tipler, 1991). Gaya tarik 

menarik ini disebut gaya gravitasi. Misalkan 

terdapat dua buah benda dengan massa m1 dan 

m2 terpisah dengan dengan jarak r seperti pada 

gambar 2.1. 

 

Gambar 2.1 Gaya gravitasi antara dua 

benda 

Secara matematis dirumuskan: 

𝐹12  =  𝐹21  = 𝐺
𝑚1𝑚2

𝑟2
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dengan: 

F12 = Gaya benda 2 terhadap benda 1 (N) 

F21 = Gaya benda 1 terhadap benda 2 (N) 

m1 = massa benda 1 (kg) 

m2 = massa benda 2 (kg) 

r = jarak antar pusat kedua benda (m) 

G = tetapan universal gravitasi (Nm2/kg2) 

Gaya gravitasi merupakan besaran vektor, 

sehingga jika suatu benda dipengaruhi oleh 

banyak sumber gravitasi, maka untuk 

menentukan jumlah gayanya diperlukan operasi 

vektor. Misalkan terdapat sebuah partikel 

bermassa mp dipengaruhi oleh benda bermassa 

m1 yang berjarak r1 dengan gaya F1 dan oleh 

benda bermassa m2 yang berjarak r2 dengan 

gaya F2, kedua gaya F1 dan F2 membentuk sudut 

α seperti pada gambar 2.2. 
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Gambar 2.2 Menentukan besar resultan 

gaya gravitasi 

Untuk menentukan besar resultan gaya 

gravitasi dapat menggunakan aturan cosinus 

yaitu: 

𝐹 = √𝐹1 + 𝐹2 + 2𝐹1𝐹2𝑐𝑜𝑠 ∝ 

dengan: 

𝐹1 = 𝐺
𝑚1𝑀

𝑟1
2

   dan   𝐹2 = 𝐺
𝑚2𝑀

𝑟2
2

 

b. Medan Gravitasi 

Menurut Boas (1983), medan dalam arti 

fisis merupakan gambaran potensi kemunculan 

besaran fisika tertentu di semua titik dalam 

ruang. Untuk kasus gaya gravitasi, jika terdapat 

benda bermassa dalam ruang, maka akan 

terbentuk medan gravitasi. Medan gravitasi 

yang terbentuk berpotensi untuk memunculkan 

gaya gravitasi pada benda bermassa lain yang 

berada dalam medan gravitasi. Medan gravitasi 

yang dibentuk oleh sebuah benda bermassa m 

dapat diilustrasikan sebagai garis-garis medan 

seperti pada gambar 2.3. 
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Gambar 2.3 Garis-garis medan gravitasi 

Garis-garis medan gravitasi semakin pendek 

jika jaraknya semakin jauh dari benda dan 

semakin panjang jika jaraknya semakin dekat 

dengan benda. Hal itu menunjukan bahwa kuat 

medan gravitasi semakin kecil jika jaraknya 

semakin jauh dari benda dan semakin besar jika 

jaraknya semakin dekat dengan benda. Selain 

itu, arah garis-garis medan gravitasi yang 

menuju pusat benda menunjukan bahwa arah 

medan gravitasi juga menuju pusat benda. 

 Kuat medan gravitasi selain dipengaruhi 

oleh jarak juga dipengaruhi oleh besarnya massa 

benda yang membentuknya. Kuat medan 

gravitasi pada jarak r dari benda akan semakin 

besar jika massa benda yang membentuknya 
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juga semakin besar dan akan semakin kecil jika 

massa benda yang membentuknya juga semakin 

kecil. Jika terdapat sebuah partikel di dalam 

medan gravitasi, maka pertikel tersebut akan 

mengalami gaya gravitasi yang mengarah pada 

pusat benda. Misalkan sebuah benda bermassa 

m mengalami gaya sebesar F karena berada di 

dalam medan gravitasi benda bermassa M pada 

jarak r maka secara matematis kuat medan 

gravitasi yang dibentuk oleh benda bermassa M 

adalah: 

𝑔 =
𝐹

𝑚
   atau   𝑔 = 𝐺

𝑀

𝑟2
 

dengan: 

F = gaya tarik menarik kedua benda (N) 

g = kuat medan gravitasi (m/s2) 

M = massa benda sumber medan (kg) 

m = massa benda di dalam medan (kg) 

r = jarak pusat kedua benda (m) 

G = tetapan universal gravitasi (Nm2/kg2) 

Medan gravitasi juga merupakan besaran 

vektor sehingga operasi untuk menentukan 

resultan medan gravitasi juga menggunakan 

operasi vektor. Sebagai contoh jika sebuah 

benda uji m1 diletakan berdekatan dengan dua 
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buah benda m2 dan m3, maka benda uji tersebut 

berada dalam medan gravitasi g12 dan g13 yang 

membentuk sudut α seperti pada gambar 2.4 

berikut. 

 

Gambar 2.4 Resultan medan gravitasi 

Untuk menentukan resultan kuat medan 

gravitasi yang dialami oleh benda m1 dapat 

menggunakan aturan cosinus sebagai berikut: 

𝑔1 = √𝑔12 + 𝑔13 + 2𝑔12𝑔13𝑐𝑜𝑠 ∝ 

dengan: 

𝑔12 = 𝐺
𝑚2

𝑟12
2
 

𝑔13 = 𝐺
𝑚3

𝑟13
2
 

c. Percepatan Gravitasi 

Sebuah benda yang berada dalam medan 

gravitasi akan terpengaruh medan gravitasi dan 

menerima gaya gravitasi. Jika benda tersebut 
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berada dalam ruang hampa maka benda akan 

bergerak jatuh bebas dengan percepatan yang 

disebut percepatan gravitasi. Misalkan terdapat 

sebuah benda berada dititik P pada ketinggian h 

dari permukaan bumi seperti pada gambar 2.5. 

 

Gambar 2.5 Menentukan percepatan gravitasi di 

titik P 

Untuk menentukan percepatan gravitasi 

yang dialami oleh benda di titik P yang berjarak 

h dari permukaan bumi dapat dirumuskan 

dengan persamaan berikut. 

𝑔 = 𝐺
𝑀

𝑟2
 , 𝑟 = 𝑅 + ℎ 

Maka 

𝑔ℎ = 𝐺
𝑀

(𝑅 + ℎ)2
 

Dengan: 
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gh = percepatan gravitasi di ketinggian h (m/s2) 

g = percepatan gravitasi (m/s2) 

G = kontanta gravitasi (Nm2/kg2) 

M = massa planet (kg) 

R = jari-jari planet (m) 

r = jarak pusat massa planet ke titik P (m) 

h = ketinggian dari permukaan planet (m) 

Jika percepatan gravitasi di suatu 

ketinggian h dari permukaan bumi 

dibandingkan dengan percepatan gravitasi di 

permukaan bumi, maka percepatan gravitasi di 

ketinggian h dari permukaan bumi adalah: 

𝑔ℎ 𝑔⁄ =
𝐺𝑀

(𝑅 + ℎ)2

𝐺𝑀

𝑅2
⁄  

𝑔ℎ = 𝑔
𝑅2

(𝑅 + ℎ)2
 

Dengan: 

gh = percepatan gravitasi di ketinggian h (m/s2) 

g = percepatan gravitasi di permukaan (m/s2) 

R = jari-jari bumi (m) 

h = ketinggian diukur dari permukaan bumi (m) 

Persamaan tersebut memberi implikasi 

bahwa besar percepatan gravitasi semakin 

berkurang jika ketinggian benda semakin besar. 
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Grafik percepatan gravitasi bumi (g) terhadap 

ketinggian (h) adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2.6 Grafik Penurunan Percepatan 

Gravitasi Bumi (g) terhadap Ketinggian (h) 

d. Hukum Kepler 

Pergerakan planet-planet dalam 

mengelilingi matahari dapat dijelaskan 

menggunakan hukum gravitasi Newton. 

Johannes Kepler merupakan salah satu orang 

yang menyita perhatian besar pada bidang 

astronomi lewat tiga hukumnya tentang 

pergerakan planet-planet mengelilingi matahari, 

antara lain: 

1) Hukum I Kepler 

Hukum ini berbunyi “Semua planet 

mengitari matahari bergerak pada lintasan 

elips dengan matahari berada di salah satu 

fokus elips”. 
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Hukum ini dapat berimplikasi bahwa 

dalam satu periode jarak planet ke matahari 

selalu selalu berubah. Ada saat dimana 

suatu planet berada di titik terjauh 

(aphelion) dan ada saat berada di titik 

terdekat titik terdekat (pherihelion). 

Meskipun demikian, hukum ini tidak dapat 

menjelaskan keadaan planet dalam 

mengelilingi matahari seperti posisi dan 

kecepatan planet. Posisi dan kecepatan 

planet dalam mengelilingi matahari dapat 

dijelaskan oleh hukum II Kepler. 

 

Gambar 2.7 Lintasan planet berbentuk 

elips 

 

2) Hukum II Kepler 

“Suatu garis khayal yang 

menghubungkan matahari dengan planet, 
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menyapu luas juring yang sama dalam 

selang waktu yang sama” 

 

Gambar 2.8. Luas juring yang disapu 

planet saat mengorbit 

Hukum ini memberikan konsekuensi 

bahwa kecepatan planet ketika mengorbit 

matahari tidaklah tetap. Planet bergerak 

lebih cepat ketika berada semakin dekat 

dengan matahari karena harus melintasi 

lintasan yang panjang agar dapat menyapu 

luasan tetap s dalam waktu t, sebaliknya 

planet bergerak lebih lambat ketika berada 

semakin jauh dari matahari karena harus 

melintasi lintasan yang lebih pendek agar 

dapat menyapu luasan tetap s dalam waktu 

t. 

3) Hukum III Kepler 

“Perbandingan kuadrat periode 

terhadap pangkat tiga dari rata-rata jarak 

pusat planet dan pusat matahari” 
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Secara matematis hukum III Kepler 

dirumuskan: 

𝑇2

𝑅3
= 𝑘 

Atau dapat ditulis dalam bentuk 

perbandingan 

𝑇1
2

𝑅1
3 =

𝑇2
2

𝑅2
3 

Pada awalnya persamaan matematis 

hukum III kepler diperoleh menggunakan 

metode empirik, namun dapat dibuktikan 

secara deduktif menggunakan hukum 

gravitasi Newton. Jika diasumsikan bahwa 

lintasan yang dilalui planet berbentuk 

lingkaran, maka gerak planet mengelilingi 

matahari dapat dianggap sebagai gerak 

melingkar. Dengan demikian, gaya 

gravitasi dapat dianggap sebagai gaya 

sentripetal yang menjadi penyebab planet 

bergerak melingkar. maka: 

𝐹𝑔 = 𝐹𝑠 

𝐺
𝑀𝑚

𝑅2
= 𝑚

𝑣2

𝑅
 

𝑣2 =
𝐺𝑀

𝑅
 

Ditinjau pada gerak melingkar maka 
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𝑣 = 2𝜋𝑅𝑓 =
2𝜋𝑅

𝑇
 

𝑣2 =
(2𝜋𝑅)2

𝑇2
=

𝐺𝑀

𝑅
 

𝑇2

𝑅3
=

4𝜋2

𝐺𝑀
  

dengan: 

Fg = gaya gravitasi (N) 

Fs = gaya sentripental (N) 

G = kontanta gravitasi (Nm2 /kg2) 

M = massa matahari (kg) 

m = massa planet (kg) 

v = kecepatan linier planet (m/s) 

T = periode orbit planet (tahun) 

R = jari-jari orbit planet (SA) 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan yang telah dipilih 

oleh peneliti sebagai bahan acuan untuk melakukan 

penelitian antara lain:  

1. Penelitian M. Irfan Aripurnamayana 2013 yang 

membahas permasalahan tentang pesatnya 

perkembangan teknologi. Dengan adanya 

smartphone, semua kegiatan dapat dilakukan secara 

mobile kapanpun dan dimanapun. Pembuatan mobile 

learning pada penelitiannya dibuat berdasarkan 

video pembelajaran ebook, foto-foto dan sejarah. 
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Hasil yang didapatkan pada emulator Galaxy mini 

secara umum mirip dengan hasil pada emulator 

eclair 2.1, namun kecepatan akses yang lebih besar 

dapat diperoleh menggunakan versi android yang 

lebih tinggi (Aripurnamayana, 2013). 

2. Penelitian M. Arif tentang pembuatan Bahan Ajar 

Berbasis Android yang dilakukan di SMAN 8 

Padang pada tahun 2019 saat kegiatan Praktek 

Lapangan Kependidikan. Dari penelitiannya dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis android yang 

diterapkan pada materi gelombang cahaya, 

gelombang bunyi, dan alat optik memperoleh 

kategori sangat valid dengan presentase rata-rata 

mencapai nilai 88,66% (Arif et al., 2019). 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Aditya Hafid 

Firgiawan 2015, dengan tujuan untuk mengetahui 

kelayakan produknya yang berupa Mobile 

application sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran elektronika dan jaringan untuk kelas X 

SMK. Hasil penelitiannya menyatakan bahwa 

produk mobile application yang dikembangkan layak 

untuk sebagai media pembelajaran. Pada 

penelitiannya Aditya Hafid Firgiawan 

mengembangkan aplikasi mobile learning dengan 

Adobe Flash CS6, sedangkan pada penelitian ini 
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peneliti menggunakan Kodular sebagai media untuk 

mengembangkan mobile learning berbasis android. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Irnin Agustina Dwi 

Astuti, dkk pada tahun 2017 menunjukan hasil 

validasi yang diperoleh mendapatkan kategori valid 

dengan rata-rata nilai mencapai 85,25%, maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi mobile learning berbasis 

android valid dan dapat digunakan untuk media 

pembelajaran (I.A. Dwi Astuti, R.A. Sumarni, 2017). 

Berdasarkan empat penelitian tersebut maka dapat 

diketahui bahwa dalam penelitian ini, pemilihan metode 

pembelajaran yang tepat serta penggunaan media yang 

interaktif dan menarik merupakan hal yang sangat 

penting. Sama seperti penelitian-penelitian acuan yang 

telah disebutkan, penelitian ini juga membuat media 

pembelajaran yang berbasis mobile learning, namun pada 

penelitian ini dilakukan dengan memadukan kelebihan-

kelebihan pada penelitian sebelumnya dan kemudian 

meningkatkan produk penelitian dengan meminimalisir 

kekurangan produk pada penelitian tersebut. Selain itu, 

penelitian ini juga didasarkan pada paradigma Unity of 

Science dan mengkolaborasikannya dengan materi hukum 

gravitasi Newton yang menjadi salah satu keunikan dalam 

penelitian ini. 
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C. Kerangka Berpikir 

Kegunaan smartphone dalam kehidupan sehari-hari 

melingkupi berbagai bidang seperti untuk berkomunikasi, 

memperoleh informasi, hiburan dan pembelajaran. Dalam 

pembelajaran, siswa akan mendapat sugesti belajar tinggi 

ketika memakai handphone. Hal itu dikarenakan 

handphone memberikan kemudahan, dukungan, 

peningkatan dan perluasan jangkauan dalam belajar. 

Salah satu cara untuk mendapatkan potensi hasil belajar 

tinggi adalah penggunaan mobile learning untuk 

mengelola sumber dan strategi belajar (Kamasi, 2020). 

Mobile learning adalah pembelajaran yang 

menggunakan perangkat portabel yang memungkinkan 

siswa atau pelajar untuk belajar secara lebih beragam 

dibandingkan belajar didalam ruang belajar atau kelas. 

Mobile learning mengubah pandangan tentang 

pembelajaran dengan menciptakan alat yang 

memungkinkan siswa atau pelajar untuk belajar tanpa 

batasan ruang dan waktu (Kassim, 2020). Namun, 

keberhasilan belajar menggunakan mobile leaning 

tersebut bergantung bagaimana memanfaatkannya. 

Berdasarkan uraian latar belakang dan tinjauan 

pustaka, dapat dibuat kerangka berpikir yang ditunjukkan 

pada Gambar 2.9. 
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Gambar 2.9. Kerangka Berpikir Penelitian 

 

Tidak adanya sumber belajar berupa 
mobile learning berbasis Unity of 

Sciences menyebabkan siswa 
kesulitan mempelajari materi hukum 

gravitasi Newton

Diperlukan media berupa mobile 
learning berbasis Unity of Science 

pada materi hukum gravitasi Newton

Pengembangan mobile learning
berbasis Unity of Sciences pada 
materi hukum gravitasi Newton

Menguji kelayakan dan respon 
siswa

Melakukan Revisi

Produk mobile learning siap
digunakan
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian 

Research and Development (R&D). Metode ini dipakai 

untuk menghasilkan suatu produk (Sugiyono, 2016). 

Produk hasil penelitian berupa aplikasi mobile learning 

sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran hukum 

gravitasi Newton. Model penelitian ini menggunakan 

model prosedural, yaitu mendeskripsikan prosedur untuk 

menghasilkan suatu produk. 

Menurut aldoobie N (2015) model ADDIE 

merupakan salah satu model paling umum yang 

digunakan dalam bidang desain pembelajaran sebagai 

panduan untuk menghasilkan desain yang efektif 

(Aldoobie, 2015). Pendekatan menggunakan model ini 

dapat membantu membuat sistem pembelajaran, 

mengembangkan konten pembelajaran dan 

memungkinkan guru untuk membuat desain pengajaran 

yang efektif dan efisien dengan menerapkan proses model 

ADDIE dalam berbagai produk pembelajaran 

(Dwitiyanti, 2020). 

Peneliti memilih model pengembangan ADDIE yang 

dikembangkan oleh Molenda dan Reiser untuk diterapkan 

dalam penelitian ini. Menurut Molenda, model ADDIE 
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merupakan model pengembangan yang bersifat umum 

dan sesuai untuk digunakan dalam berbagai penelitian 

pengembangan karena menggunakan proses yang 

dianggap berurutan dan menarik (Molenda, 2003). Model 

ADDIE juga merupakan model pengembangan yang lebih 

lengkap dan rasional dibanding model pengembangan 

lain (Mulyatiningsih, 2011). Sehingga, model ADDIE 

dapat diterapkan untuk berbagai bentuk penelitian 

pengembangan termasuk pengembangan media 

penunjang pembelajaran. 

Model ADDIE dirancang dengan susunan yang 

sistematis, sehingga tahapan demi tahapan yang 

dilakukan harus sesuai dengan rangkaian tahapan model 

ADDIE. 

 

Gambar 3.1. Kerangka model ADDIE 
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B. Prosedur Pengembangan 

Terdapat lima prosedur pengembangan dalam model 

ADDIE sebagai berikut:  

1. Analyze (Analisis) 

Tahap ini bertujuan untuk menganalisis 

pentingnya diadakan pengembangan yaitu dengan 

melakukan analisis terhadap hasil observasi di MA 

NU 04 Al ma’arif Boja tentang kebutuhan media 

pembelajaran berbasis unity of science. Analisis 

dilakukan terhadap media pembelajaran dan bahan 

ajar sebagai entitas penting penunjang kegiatan 

belajar dikelas. Kesimpulan hasil analisis adalah 

diperlukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis unity of science sebagai penunjang kegiatan 

belajar siswa yaitu berupa aplikasi mobile 

learningberbasis unity of science pada materi hukum 

gravitasi Newton. 

2. Design (Desain) 

Tahap bertujuan untuk membuat rancangan 

produk yang akan dikembangkan. Rancangan produk 

harus dibuat secara detail dengan memperhitungkan 

semua kriteria penting untuk membuat produk. 

Peneliti menggunakan beberapa sumber seperti buku 

dan jurnal sebagai untuk menentukan langkah-

langkah pengembangan produk. Secara umum 
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embuat klasifikasi berkas-berkas dengan rapi dan 

teratur dapat mempermudah pembuatan produk. 

Langkah-langkah pembuatan produk adalah sebagai 

berikut: 

a. Menuliskan alur pembuatan produk. 

b. Membuat konsep layout/board aplikasi. 

c. Mengatur konsep layout sedemikian rupa 

sehingga menjadi produk yang baik. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ini bertujuan untuk membuat produk 

yang sesuai dengan desain yang telah dibuat. Produk 

yang dibuat berupa software aplikasi mobile learning 

berbasis unity of science yang dapat dijalankan pada 

perangkat android. Media yang digunakan sebagai 

pendukung untuk mewujudkan desain produk 

aplikasi mobile learning berbasis unity of science 

adalah Kodular. Setelah produk aplikasi dibuat, 

peneliti melakukan pengujian validasi yaitu 

melakukan penilaian kelayakan produk kepada pakar 

atau ahlinya.  

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap ini merupakan tahap untuk 

mengimplementasikan produk yang dikembangkan. 

Peneliti mengimplementasikan produk yang telah 

dibuat kepada sejumlah responden dari siswa kelas X 
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MA NU 04 Al ma’arif Boja dan melakukan 

penyebaran angketuntuk menilai kelayakan produk 

berdasarkan respon siswa. Setiap siswa diminta 

untuk melakukan penilaian dan masukan terhadap 

aplikasi mobile learning yang telah dibuat. Hasil 

penilaian dan masukan siswa yang didapatkan akan 

dijadikan bahan untuk melakukan evaluasi produk. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap ini merupakan tahap akhir pengembangan 

yaitu tahap mengevaluasi produk yang telah dibuat. 

Produk dievaluasi berdasarkan hasil penilaian yang 

telah dilakukan sebelumnyayaitu berdasarkandata uji 

kelayakan yang diberikan kepada sejumlah 

responden. Data tersebut dianalisis untuk 

mendapatkan kriteria mobile learning apakah 

memenuhi kriteria kelayakan atau tidak. Data 

tambahan berupa kritik dan saran sangat dibutuhkan 

untuk mengevaluasi produk. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Desain uji coba dirancang pada tahap awal 

pengembangan produk untuk mendapatkan produk 

media pembelajaran yang memenuhi aspek 

kelayakan dengan kriteria baik. 
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2. Subjek Coba 

Subjek penelitian dalam penelitian ini terdiri 

atas ahli materi, ahli media dan siswa kelas X MA 

NU 04 Al ma’arif Boja. Ahli media dan ahli materi 

merupakan dosen fisika UIN Walisongo Semarang 

yang ahli dalam bidangnya, sedangkan siswa kelas X 

MA NU 04 Al ma’arif Boja diambil seluruhnya 

untuk menjadi subjek coba penelitian. 

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini berupa teknik wawancara dan 

kuesioner atau angket. Teknik wawancara digunakan 

untuk mendapatkan data awal penelitian yaitu untuk 

menentukan produk yang akan dibuat. Instrumen 

yang digunakan dalam teknik wawancara ini berupa 

lembar wawancara yang berisi pertanyaan-

pertanyaan terkait penelitian. Teknik angket 

digunakan untuk mencari data untuk menentukan 

kelayakan aplikasi mobile learning. Instrumen yang 

digunakan dalam teknik angket berupa lembar 

checklist yang berisi pernyataan-pernyataan terkait 

penelitian. Terdapat tiga jenis angket yang akan 

digunakan yaitu: angket validasi ahli materi, angket 

validasi ahli media dan angket respon siswa. 
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4. Teknik Analisis Data 

Data yang telah terkumpul dari teknik 

pengumpulan data adalah data kualitatif. Data 

kualitatif adalah data yang berbentuk kata, kalimat 

atau gambar sehingga pengukuran secara matematis 

tidak mungkin dilakukan dan hanya dapat dinilai 

dengan penjelasan verbal dengan menggunakan 

susunan kategori. Data yang diperoleh dikonversi 

dalam kategori-kategori nilai tentang kualitas produk 

yang dinilai berdasarkan validitas produk. Metode 

yang digunakan untuk mengkonversi data kualitatif 

menjadi data kuantitatif adalah metode skoring atau 

pemberian skor (Turmudi, 2008). 

Data skoring didapatkan dari lembar checklist 

validasi produk yang telah dinilai oleh ahli media 

dan ahli materi. Pada penelitian ini, terdapat dua 

metode perhitungan untuk menentukan kelayakan 

produk yaitu: 

1. Perhitungan hasil penilaian ahli materi dan siswa 

kelas X MA NU 04 AL-Ma’arif Boja dibuat 

berdasarkan pengukuran skala likert lima poin 

skor, seperti pada Tabel 3.1. 

 

 

 



50 

 

Tabel 3.1. Tabel skala likert lima poin 

Kategori Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup 3 

Kurang Setuju 2 

Sangat Kurang Setuju 1 

(Sumber : Akbar 2013) 

Langkah selanjutnya adalah menentukan nilai 

rata-rata pada tiap aspek dengan menggunakan 

persamaan 3.1: 

𝑥̅ =
∑ 𝑥

𝑛
   (3.1) 

dengan: 

𝑥̅ = Nilai rata-rata 

∑ 𝑥 = Jumlah perolehan skor  

n = jumlah pertanyaan 

Selanjutnya, nilai rata-rata tersebut diubah ke 

dalam betuk data kualitatif dengan menentukan 

rentang interval kategori penilaian dengan 

Persamaan 3.2. 

𝑟𝑒𝑛𝑡𝑎𝑛𝑔 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙 =
𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑥 − 𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑖𝑛

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 𝑖𝑛𝑡𝑒𝑟𝑣𝑎𝑙
 (3.2) 

=
5 − 1

5
  

= 0.8 
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Sehingga diperoleh kategori penilaian aplikasi 

mobile learning dalam rentang tertentu untuk ahli 

materi dan siswa kelas X MA NU 04 Al-Ma’arif 

Boja seperti pada Tabel 3.2. 

Tabel 3.2. Tabel Kriteria Penilaian 

Interval x̅ Kategori 

4.20<x̅≤5.00 Sangat Baik 

3.40<x̅≤4.20 Baik 

2.60<x̅≤3.40 Cukup 

1.80<x̅≤2.60 Kurang 

1.00<x̅≤1.80 Sangat Kurang 

(Sumber : Akbar, 2013) 

Langkah selanjutnya yaitu menghitung persentase 

kelayakan (P) dengan menggunakan Persamaan 

3.3.  

𝑃 =
𝑥̅

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑥
𝑥100%    (3.3) 

Persentase kelayakan yang diperoleh kemudian di 

bandingkan dengan tabel kriteria penilaian yang 

terdapat pada Tabel 3.5 (Akbar, 2013). 
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Tabel 3.3. Tabel Kategori Penilaian 

No Persentase skor Tingkat Kelayakan 

1 85.00% ≤ x ≤ 100.00% 
Sangat layak dan dapat digunakan 

tanpa revisi 

2 70.00% ≤ x < 85.00% 
Layak dan diperlukan sedikit 

revisi 

3 50.00% ≤ x < 70.00% 
Kurang layak dan diperlukan 

revisi besar 

4 0.00% ≤ x < 50.00% 
Tidak layak dan tidak boleh 

digunakan 

(Sumber : Akbar, 2013) 

2. Perhitungan penilaian ahli media dibuat 

berdasarkan System Usability Scale (SUS) untuk 

menilai keberfungsian aplikasi yang dibuat. 

Langkah penghitungan skor berdasarkan System 

Usability Scale (SUS) adalah sebagai berikut. 

a) Nilai untuk pernyataan dengan nomor ganjil 

adalah skor pilihan responden dikurangi satu. 

Skor SUS𝑔𝑎𝑛𝑗𝑖𝑙  =  skor pilihan –  1. 

b) Nilai untuk pernyataan dengan nomor genap 

adalah lima dikurangi skor pilihan responden. 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝑈𝑆𝑔𝑒𝑛𝑎𝑝 = 5 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑖𝑙𝑖ℎ𝑎𝑛 

c) Nilai yang telah diperoleh dijumlahkan dan 

dicari percentile rank SUS untuk seluruh 

responden dengan Persamaan 3.4. 

𝑋̅ =
∑ 𝑋

𝑁
 𝑥 2,5      (3.4) 
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dengan: 

𝑋̅ = Skor rata-rata SUS 

∑ 𝑋 = Jumlah skor SUS semua pernyataan 

𝑁 = Jumlah pernyataan 

Skor rata-rata yang didapatkan kemudian 

dirubah dalam bentuk persen menggunakan 

Persamaan 3.3. Persentase skor yang 

didapatkan kemudian dibandingkan dengan 

tabel persentase tingkat skor SUS seperti pada 

Tabel 3.4 untuk diperoleh persentase 

kelayakan aplikasi pada aspek media. 

Tabel 3.4. Tabel persentase tingkat skor SUS 

Persentase skor Grade 

80.30 < 𝑋̅ ≤ 100.00 Grade A 

74.00 < 𝑋̅ ≤ 80.30 Grade B 

68.00 < 𝑋̅ ≤ 74.00 Grade C 

51.00 < 𝑋̅ ≤ 68.00 Grade D 

1.00 ≤ 𝑋̅ ≤ 51.00 Grade E 

(Sumber : Ependi, dkk. 2017) 
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BAB IV  

DESKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk 

berupa mobile learning berbasis unity of sciences pada 

materi hukum gravitasi Newton kelas X. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari lima tahap pengembangan: Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi. Langkah 

pengembangan yang dilakukan adalah sebagai berikut:  

1. Analisis Kebutuhan 

a. Observasi dan Wawancara 

Peneliti melakukan observasi dan wawancara 

kepada guru fisika untuk mendapatkan data awal 

penelitian. Observasi dilakukan untuk mendapatkan 

asumsi awal penelitian sedangkan wawancara 

dilakukan untuk mendapatkan informasi terkait 

sumber belajar apa saja yang tersedia dan persoalan 

umum saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

Wawancara dilakukan kepada Bapak Nanda 

Briliyandika, S.Pd selaku Guru Fisika MA NU 04 

Al-Ma’arif Boja. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara 

dengan guru fisika MA NU 04 Al-Ma’arif Boja, 

diketahui bahwa sumber belajar yang digunakan 

dalam pembelajaran hanya berupa LKS dan tidak 

ada penerapan paradigma Unity of Science. Muatan 

materi dalam LKS yang digunakan hanya berupa 

materi fisika dan tidak ada pengaitan antara materi 

fisika dengan ilmu-ilmu lain khususnya ilmu 

agama yang berdasarkan Al-qur’an dan Hadits. 
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Sumber belajar yang hanya berupa LKS juga 

menjadi salah satu kendala bagi siswa saat belajar 

mandiri. Di sisi lain, siswa diperbolehkan untuk 

membawa smartphone ke dalam kelas. Hal tersebut 

dapat dimanfaatkan untuk dijadikan media 

pembelajaran mobile learning. Penggunaan mobile 

learning dapat membantu siswa dalam mempelajari 

materi yang bersifat abstrak karena dianggap sulit. 

Salah satu materi yang dianggap sulit bagi siswa 

adalah hukum gravitasi Newton. 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah 

dilakukan, peneliti kemudian mengembangkan 

mobile learning, yaitu mobile learning berbasis 

unity of science pada materi hukum gravitasi 

Newton. 

b. Studi Kepustakaan 

Peneliti melakukan studi kepustakaan untuk 

mendapatkan referensi atau pedoman terkait 

pengembangan aplikasi mobile learning baik dalam 

bentuk jurnal, skripsi, buku dan video. Dari segi 

materi dan konsep pengajaran, peneliti mengambil 

materi hukum gravitasi Newton yang berpedoman 

pada Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 

kurikulum 2013 dengan menggunakan beberapa 

referensi yang sesuai. 

c. Kebutuhan Software 

Peneliti menggunakan beberapa software 

dalam mengembangkan aplikasi mobile learning 

seperti Adobe photoshop untuk untuk mengedit 

gambar, powerpoint dan OBS untuk membuat 

video. Sedangkan membangun (build) aplikasi, 

peneliti menggunakan builder aplikasi online 
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Kodular. Kodular merupakan builder aplikasi yang 

menggunakan pemrograman blok (Block 

Programming). Kodular mempunyai bermacam-

macam fitur seperti menampilkan teks, gambar, 

video, animasi dan lain sebagainya. Selain itu 

kodular juga menyediakan Extensions untuk 

menambahkan fitur-fitur baru sesuai yang 

diinginkan. Dengan demikian kodular cocok 

digunakan untuk membuat aplikasi mobile 

learning. 

 

2. Desain 

Setelah analisis kebutuhan dilakukan, tahap 

selanjutnya adalah mendesain produk. Tahap ini 

menghasilkan kerangka desain pembuatan mobile 

learning berbasis Unity of Sciences. Aplikasi ini dimulai 

dengan splash screen dan kemudian langsung memuat 

menu utama yang berisi empat konten seperti: KI dan 

KD, Materi, Kuis dan Tentang. Empat konten tersebut 

berisi sub konten dari sub sub konten dan seterusnya 

sampai pada konten yang diinginkan. Secara 

keseluruhan kerangka desain mobile learning yang 

dibuat ditunjukan oleh diagram alur pada Gambar 4.1. 
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Gambar 4.1. Kerangka aplikasi Mobile learning 

Sedangkan perincian kerangka desain mobile 

learning yang dibuat adalah sebagai berikut: 

a. Splash Screen 

Aplikasi dimulai dengan splash screen yang 

memuat judul nama aplikasi dan animasi splash 

screen yang berhubungan dengan gravitasi seperti 

pada Gambar 4.2. 
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Gambar 4.2. Desain splash screen 

b. Menu Utama 

Setelah splash screen berakhir aplikasi 

kemudian menuju menu utama. Menu utama 

menampilkan beberapa menu yang dapat dipilih 

oleh pengguna. Menu-menu yang tersedia pada 

menu utama antara lain: KI dan KD, Materi, Quis 

dan Tentang. Adapun desain menu utama 

ditunjukan oleh Gambar 4.3. 
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Gambar 4.3. Desain Menu Utama 

c. Menu KI dan KD 

Menu KI dan KD menampilkan KI dan KD 

yang menyangkut hukum gravitasi Newton. 

Adapun desain konten KI dan KD ditunjukan oleh 

Gambar 4.4. 

 
Gambar 4.4 Desain KI dan KD 
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d. Menu Materi 

Menu materi adalah salah satu menu di menu 

utama. Menu materi berisikan pilihan materi-materi 

yang dapat dipilih oleh pengguna. Materi-materi 

yang tersedia antara lain: Pengantar, Gaya 

gravitasi, Medan gravitasi, Percepatan Gravitasi, 

Hukum Kepler dan Latihan. Adapun desain konten 

Menu materi ditunjukan oleh Gambar 4.5. 

 
Gambar 4.5. Desain Menu Materi 

1) Pengantar 

Materi pengantar berisi materi 

pendahuluan sebelum memulai belajar materi 

yang lain. Adapun desain konten materi 

pengantar ditunjukan pada Gambar 4.6. 
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Gambar 4.6. Desain Pengantar 

2) Gaya Gravitasi 

Materi gaya gravitasi menampilkan materi 

pada sub bab gaya gravitasi. Desain konten 

materi gaya gravitasi ditunjukan pada Gambar 

4.7. 

 
Gambar 4.7. Desain Gaya Gravitasi 
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3) Medan Gravitasi 

Materi medan gravitasi menampilkan 

materi pada sub bab medan gravitasi. Desain 

konten materi medan gravitasi ditunjukan pada 

Gambar 4.8. 

 
Gambar 4.8. Desain Medan Gravitasi 

4) Percepatan Gravitasi 

Materi percepatan gravitasi menampilkan 

materi pada sub bab percepatan gravitasi. 

Desain konten materi percepatan gravitasi 

ditunjukan pada Gambar 4.9. 
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Gambar 4.9. Desain Percepatan Gravitasi 

5) Hukum Kepler 

Materi Hukum Kepler menampilkan 

empat menu sub bab materi hukum kepler. 

Empat materi tersebut adalah: Hukum I 

Kepler, Hukum II Kepler, Hukum III Kepler 

dan Gerak Satelit. Desain konten materi 

medan gravitasi ditunjukan pada Gambar 4.10. 

 
Gambar 4.10. Desain Hukum Kepler 



64 

 

1) Hukum I Kepler 

Materi Hukum I Kepler menampilkan 

materi pada sub bab Hukum I Kepler. 

Desain konten materi Hukum I Kepler 

ditunjukan pada Gambar 4.11. 

 
Gambar 4.11. Desain Hukum I 

Kepler 

2) Hukum II Kepler 

Materi Hukum II Kepler 

menampilkan materi pada sub bab Hukum 

II Kepler. Desain konten materi Hukum II 

Kepler ditunjukan pada Gambar 4.12. 
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Gambar 4.12. Desain Hukum II 

Kepler 

3) Hukum III Kepler 

Materi Hukum III Kepler 

menampilkan materi pada sub bab Hukum 

III Kepler. Desain konten materi Hukum 

III Kepler ditunjukan pada Gambar 4.13. 

 
Gambar 4.13. Desain Hukum III 

Kepler 
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4) Gerak Satelit 

Materi gerak satelit menampilkan 

materi pada sub bab gerak satelit. Desain 

konten materi gerak satelit ditunjukan 

pada Gambar 4.14. 

 
Gambar 4.14. Desain Gerak Satelit 

e. Kuis 

Menu kuis adalah salah satu menu di menu 

utama. Menu kuis menampilkan soal pilihan ganda 

terkait dengan materi yang dipelajari pengguna 

dengan jumlah tertentu. Adapun desain tanpilan 

kuis ditunjukkan oleh Gambar 4.15. 
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Gambar 4.15. Desain Menu Kuis 

f. Tentang 

Menu tentang adalah salah satu menu di menu 

utama. Menu tentang menampilkan informasi 

mengenai pengembang, spesifikasi aplikasi dan 

referensi pembuatan mobile learning. Adapun 

desain tampilan kuis ditunjukan pada Gambar 4.16. 

 
Gambar 4.16. Desain Menu Tentang 
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Untuk perincian setiap menu pilihan pada 

menu tentang adalah sebagai berikut. 

a) Pengembang 

Menu pengembang menampilan informasi 

mengenai profil peneliti selaku pengembang. 

Desain tampilan konten pengembang dapat 

dilihat pada Gambar 4.17. 

 
Gambar 4.17. Desain Konten 

pengembang 

b) Aplikasi 

Menu aplikasi menampilan informasi 

mengenai nama aplikasi dan pengembang, 

versi aplikasi dan versi android yang 

kompatibel. Desain tampilan konten aplikasi 

dapat dilihat pada Gambar 4.18. 
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Gambar 4.18. Desain Konten Aplikasi 

c) Referensi 

Menu referensi menampilan informasi 

mengenai beberapa sumber rujukan peneliti 

untuk membuat aplikasi mobile learning ini. 

Beberapa sumber rujukan yang digunakan 

menyangkut materi dan assets yang 

digunakan. Desain tampilan konten referensi 

dapat dilihat pada Gambar 4.19. 

 
Gambar 4.19. Desain Konten Referensi 
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3. Pengembangan 

a. Pembuatan Produk Aplikasi Mobile Learning 

Setelah desain produk dibuat, langkah 

selanjutnya adalah mengembangkan produk sesuai 

dengan desain yang dibuat. Peneliti memilih 

kodular sebagai builder aplikasi mobile learning. 

Untuk membuat produk diperlukan bahan-bahan 

sebagai penyusunnya. Bahan-bahan tersebut 

berupa: 

1) Assets berupa gambar, video, ikon yang 

digunakan untuk menyusun bentuk setiap 

screen. Assets gambar diambil dari situs-situs 

penyedia gambar seperti: pngegg.com, 

pngwing dan freepik.com. Assets ikon diambil 

dari situs-situs penyedia ikon seperti: flaticon. 

Assets berupa video didapat dengan 

membuatnya menggunakan presentasi 

powerpoint dan aplikasi perekam layar (OBS) 

kemudian diunggah di youtube. Link youtube 

hasil unggahan kemudian dimasukan kedalam 

aplikasi mobile learning untuk dapat diputar. 

2) Materi hukum gravitasi Newton berdasarkan 

kurikulum 2013. Materi ini terdiri dari 

beberapa sub materi seperti: gaya gravitasi, 

medan gravitasi, percepatan gravitasi dan 

hukum Kepler yang terdiri dari: hukum I 

Kepler, hukum II Kepler, hukum II Kepler dan 

gerak satelit. 

Setelah bahan yang diperlukan terpenuhi 

langkah selanjutnya adalah menerapkan setiap 

assets untuk setiap screen. Adapun perincian 
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pembuatan mobile learning untuk setiap screen 

adalah sebagai berikut. 

a) Splash Screen 

Berdasarkan desain yang telah dibuat, 

Splash screen dibuat dengan beberapa assets 

seseperti animasi walking moon dan loading. 

Tampilan splash screen dapat dilihat pada 

Gambar 4.20. 

 
Gambar 4.20. Tampilan splash screen 

b) Menu Utama 

Berdasarkan desain yang telah dibuat, 

pada menu utama berisi menu-menu yang 

dapat dipilih oleh pengguna. Peneliti membuat 

ikon yang sesuai dengan jenis menu. setiap 

icon dibuat dengan assets png yang diambil 

dari berbagai website. Peneliti juga 

menambahkan warna kuning pada tepi layar 

agar tampilan tidak monoton hitam. Di tengah 

layar gambar Newton ditambahkan sebagai 

ikon aplikasi. Tampilan menu utama dapat 

dilihat pada Gambar 4.21. 
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Gambar 4.21. Tampilan Menu Utama 

c) Menu KI dan KD 

Bersadarkan desain yang telah dibuat 

menu KI dan KD menampilkan teks KI dan 

KD materi hukum gravitasi Newton. Adapun 

tampilan layar KI dan KD seperti Gambar 

4.22. 

 
Gambar 4.22. Tampilan KI dan KD 
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d) Menu Materi 

Berdasarkana desain yang telah dibuat, 

menu materi berisi menu-menu materi. 

Peneliti membuat ikon untuk setiap menu 

materi tersebut. Setiap ikon disesuaikan 

dengan isi materinya. Warna setiap ikon 

dibuat berbeda agar terlihat menarik. Adapun 

tampilan layar menu materi ditunjukan oleh 

Gambar 4.23. 

 
Gambar 4.23. Tampilan Menu Materi 

1) Pengantar 

Berdasarkan desain yang telah 

dibuat, materi pengantar berisi materi 

dengan satu ikon gambar. Ikon gambar 

yang digunakan adalah ikon Newton and 

Falling Apple. Adapun tampilan konten 

materi pengantar dapat dilihat pada 

Gambar 4.24. 
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Gambar 4.24. Tampilan Pengantar 

2) Gaya Gravitasi 

Berdasarkan desain yang telah 

dibuat, Materi gaya gravitasi 

menampilkan konten materi dengan satu 

ikon gambar, materi dan video dibagian 

bawah. Ikon gambar yang digunakan 

berupa gambar bumi dan manusia di 

permukaan. Tampilan layar konten materi 

gaya gravitasi dapat dilihat pada Gambar 

4.25. 
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Gambar 4.25. Tampilan Gaya 

Gravitasi 

3) Medan Gravitasi 

Berdasarkan desain yang telah 

dibuat, desain konten materi sebagian 

besar sama yaitu berisi satu ikon gambar, 

materi dan video di bagian bawah. Ikon 

gambar yang digunakan adalah ikon bumi 

dan garis medan gravitasinya. Adapun 

tampilan layar konten materi medan 

gravitasi ditunjukan pada Gambar 4.26. 
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Gambar 4.26. Tampilan Medan 

Gravitasi 

4) Percepatan Gravitasi 

Ikon gambar yang digunakan dalam 

konten materi ini adalah ikon free fall. 

Adapun tampilan layar konten materi 

percepatan gravitasi ditunjukan pada 

Gambar 4.27. 

 
Gambar 4.27. TampilanPercepatan 

Gravitasi 
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5) Hukum Kepler 

Berdasarkan desain yang dibuat, 

Materi Hukum Kepler menampilkan 

empat menu sub bab materi hukum 

kepler. Peneliti membuat ikon yang sesuai 

dengan materi untuk setiap menu. Adapun 

tampilan layar konten materi medan 

gravitasi ditunjukan pada Gambar 4.28. 

 
Gambar 4.28. Tampilan Layar Materi 

Hukum Kepler 

a. Hukum I Kepler 

Sama seperti desain konten yang 

lain, tampilan layar konten hukum I 

Kepler juga berisi satu ikon gambar, 

materi dan video dibagian bawah. 

Ikon gambar yang digunakan adalah 

ikon tata surya. Adapun tampilan 

layar konten materi Hukum I Kepler 

ditunjukan pada Gambar 4.29. 
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Gambar 4.29. Tampilan Layar 

Materi Hukum I Kepler 

b. Hukum II Kepler 

Berbeda dengan hukum I kepler, 

ikon gambar untuk hukum II kepler 

adalah ikon orbital area. Adapun 

tampilan layar konten materi Hukum 

II Kepler ditunjukan pada Gambar 

4.30. 
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Gambar 4.30. Tampilan Hukum 

II Kepler 

c. Hukum III Kepler 

Ikon gambar yang digunkan pada 

materi hukum III kepler adalah ikon 

sun and surrounding planets. Adapun 

tampilan layar konten materi Hukum 

III Kepler ditunjukan pada Gambar 

4.31. 

 
Gambar 4.31. Tampilan Layar 

Materi Hukum III Kepler 

d. Gerak Satelit 

Ikon yang digunakan pada gerak 

satelit adalah ikon bulan dan satelit 

buatan. Desain konten materi gerak 

satelit ditunjukan pada Gambar 4.32. 
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Gambar 4.32. Tampilan Gerak 

Satelit 

e) Kuis 

Berdasarkan desain yang telah dibuat 

menu kuis menampilkan sejumlah soal pilihan 

ganda. Soal-soal menyangkup semua materi 

yang telah dipelajari. Peneliti membuat 

tampilan kuis berwarna warni agar terlihat 

menarik. Adapun tampilan layar kuis 

ditunjukkan oleh Gambar 4.33. 
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Gambar 4.33. Tampilan Menu Kuis 

f) Tentang 

Menu tentang adalah salah satu menu di 

menu utama. Menu tentang menampilkan 

informasi mengenai pengembang, spesifikasi 

aplikasi dan referensi pembuatan mobile 

learning. Adapun desain tampilan kuis 

ditunjukan pada Gambar 4.34. 

 
Gambar 4.34. Tampilan Menu Tentang 
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Untuk perincian setiap menu pilihan pada 

menu tentang adalah sebagai berikut. 

1) Pengembang 

Menu pengembang menampilan 

informasi mengenai profil peneliti selaku 

pengembang. Desain tampilan konten 

pengembang dapat dilihat pada Gambar 

4.35. 

 
Gambar 4.35. Tampilan Konten 

Pengembang 

2) Aplikasi 

Menu aplikasi menampilan informasi 

mengenai nama aplikasi dan pengembang, 

versi aplikasi dan versi android yang 

kompatibel. Desain tampilan konten 

aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.36. 
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Gambar 4.36. Tampilan Konten 

Aplikasi 

3) Referensi 

Menu referensi menampilan 

informasi mengenai beberapa sumber 

rujukan peneliti untuk membuat aplikasi 

mobile learning ini. Beberapa sumber 

rujukan yang digunakan menyangkut 

materi dan assets yang digunakan. Desain 

tampilam konten referensi dapat dilihat 

pada Gambar 4.37. 
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Gambar 4.37. Tampilan Konten 

Referensi 

 

b. Validasi Ahli Materi dan Media 

Media yang telah selesai dibuat kemudian 

divalidasi oleh ahli untuk dapat diketahui 

kualitasnya. Aspek yang divalidasi berupa aspek 

materi dan aspek media. Validator aplikasi mobile 

learning merupakan ahli dalam masing-masing 

aspek untuk menilai kelayakan produk. Validator 

tersebut adalah Bapak Fachrizal Rian Pratama, 

M.Sc dan Bapak Irman Said Prasetyo, M.Sc selaku 

dosen Fisika UIN Walisongo Semarang. Dengan 

demikian, diharapkan memperoleh produk yang 

berkualitas dan layak digunakan dalam 

pembelajaran sesuai kebutuhan. Adapaun rincian 

validasi pada tiap aspek adalah sebagai berikut. 

1) Validasi Ahli Materi 

Materi yang di muat pada aplikasi mobile 

learning kemudian divalidasi oleh ahli materi 

untuk menilai kelayakan produk pada aspek 
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materi. Setiap muatan materi dinilai dari segi 

kelayakan dan kemenarikan isi, tata tulis dan 

penyajian materi. 

Hasil validasi pada aspek materi 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 4,25 yang 

merupakan 85% dari skor maksimal. Grafik 

Hasil validasi ahli materi tertera pada Gambar 

4.38. 

 
Gambar 4.38. Grafik Hasil Validasi Ahli 

Materi 

2) Validasi Ahli Media 

Produk yang sudah jadi kemudian 

divalidasi pada aspek media untuk dinilai dari 

segi keberfungsian dan kegunaannya dengan 

metode SUS (System Usability Scale). Ahli 

media memberikan penilaian terhadap produk 

aplikasi serta memberikan kritik dan saran 

sesuai dengan penilaian ahli media. 
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Terdapat empat aspek yang dinilai oleh 

ahli media yaitu: aspek rekayasa perangkat 

lunak, keberfungsian fitur, integrasi fungsi, 

kemudahan operasi dan. Hasil penilaian 

validasi ahli media dapat dilihat pada Gambar 

4.39. 

Hasil validasi pada aspek materi 

mendapatkan skor rata-rata sebesar 4,5 yang 

merupakan 90% dari skor skor maksimal. 

Grafik Hasil validasi ahli materi tertera pada 

Gambar 4.39. 

 
Gambar 4.39. Grafik Hasil Validasi Ahli 

Media (SUS) 

 

c. Perbaikan Produk 

Revisi aplikasi dilakukan agar aplikasi layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. Perbaikan 

yang dilakukan pada aplikasi  berdasarkan kritik 

dan saran dari para ahli yang disajikan pada Tabel 

4.1. 
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Tabel 4.1. Tabel Masukan dari Validator 

VALIDATOR MASUKAN 

VALIDATOR I 

1. Sebaiknya ditambahkan 

nomor-nomor soal yang 

dijawab benar dan dijawab 

salah 

2. Sebaiknya penyampaian 

materi disertai pembuktian 

kesesuian antara huikum-

hukum Kepler dan hukum 

gravitasi Newton. 

VALIDATOR II Aplikasi sudah baik 

Produk kemudian dilakukan perbaikan 

berdasarkan masukan yang diterima dari validator 

untuk mendapatkan produk dengan kualitas yang 

lebih baik. Beberapa perbaikan yang dilakukan 

dalam pengembangan aplikasi ini adalah sebagai 

berikut. 

1) Sebaiknya ditambahkan nomor-nomor soal 

yang dijawab benar dan dijawab salah. Peneliti 

berinisiatif menambahkan daftar soal-soal 

yang salah di halaman hasil skor. Tampilan 

sebelum dan sesudah penambahan dapat 

dilihat pada gambar 4.40 dan gambar 4.41 

berikut. 
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Gambar 4.40. Tampilan Skor Sebelum 

Diperbaiki 

  
Gambar 4.41. Tampilan Skor Setelah 

Diperbaiki 

2) Sebaiknya penyampaian materi disertai 

pembuktian kesesuian antara hukum-hukum 

Kepler dan hukum gravitasi Newton. Peneliti 
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berinisiatif menyisipkan bukti kesesuaian 

antara hukum-hukum Kepler dan hukum 

gravitasi Newton. Tampilan materi setelah 

direvisi dapat dilihat pada Gambar 4.42 

berikut. 

 
Gambar 4.42. Tampilan Materi Setelah 

Diperbaiki 

4. Implementasi 

Tahap implementasi bertujuan untuk menguji 

kelayakan aplikasi mobile learning yang dilakukan 

kepada sejumlah responden. Responden dalam hal ini 

adalah siswa kelas X MA NU 04 Al-Ma’arif Boja yang 

berjumlah 32 siswa. Hasil dari uji implementasi berupa 

sejumlah respon siswa terhadap aplikasi yang dibuat 

sebagai penunjang pembelajaran fisika pada materi 

hukum gravitasi Newton. 

Secara teknis, uji kelayakan aplikasi dilakukan 

dengan menjelaskan penggunaan aplikasi kepada 

responden dan kemudian menyebarkan angket untuk 

didapatkan sejumlah data respon siswa terhadap aplikasi 
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yang dibuat. Angket yang disebarkan berisi penilaian-

penilaian mengenai kegunaan aplikasi, kemudahan 

operasi dan kepuasan responden terhadap aplikasi 

mobile learning yang dibagikan.  

Proses implementasi berjalan dengan baik. Siswa 

menggunakan dan menilai aplikasi mobile learning 

dengan antusias. Seluruh siswa yang mengikuti 

penilaian ini memasang dan mengoperasikan aplikasi ini 

di smartphone mereka masing-masing. Proses 

pemasangan aplikasi berjalan dengan lancar dan aplikasi 

beroperasi dengan baik tanpa adanya bug dalam 

penggunaannya. Dengan demikian seluruh siswa dapat 

merasakan pengalaman belajar menggunakan aplikasi 

mobile learning yang dikembangkan dengan baik. 

Data hasil implementasi memperoleh skor rata-rata 

respon siswa secara menyeluruh sebesar 4.39 yang 

merupakan 87.7% dari skor maksimal. Grafik data yang 

dihasilkan dari tahap impelementasi ditunjukan pada 

Gambar 4.43: 

 
Gambar 4.43. Grafik Hasil Respon Pengguna 
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5. Evaluasi 

Tahap evaluasi bertujuan untuk memperbaiki 

aplikasi yang telah dibuat berdasarkan data respon 

pengguna yang didapatkan pada tahap implementasi. 

Data yang didapat dari tahap implementasi adalah data 

uji kelayakan aplikasi terhadap sejumlah siswa kelas X 

MA NU 04 Al-Ma’arif Boja. Perbaikan aplikasi 

didasarkan pada masukan berupa kritik dan saran dari 

responden serta respon pengguna pada setiap aspek 

penilaian. Terdapat berbagai macam masukan dari 

responden. Sebagian besar masukan berupa pernyataan 

bahwa aplikasi berjalan dengan baik. Sedangkan 

sebagian yang lain mengacu pada beberapa hal berikut. 

a. Warna Background terlalu monoton sehingga 

mudah bosan. 

b. Kurangnya animasi yang sehingga kurang menarik. 

Berdasarkan masukan tersebut, peneliti berupaya 

untuk membuat background baru untuk digunakan dan 

memberikan variasi kombinasi warna pada setiap 

konten yang tersedia agar tampilan mobile learning 

terlihat lebih baik. Tampilan background dan konten 

setelah diperbaiki ditunjukan pada gambar 4.44 dan 

Gambar 4.45 berikut. 
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Gambar 4.44. Tampilan background sebelum 

diperbaiki 

 
Gambar 4.45. Tampilan background setelah 

diperbaiki 
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B. Kajian Produk Akhir 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah aplikasi mobile 

learning berbasis unity of science yang beroperasi pada 

perangkat android. Dalam pembelajaran, aplikasi ini 

berperan sebagai pelengkap kebutuhan. Dalam hal ini 

pelengkap maksudnya adalah aplikasi mobile learning dapat 

melengkapi media-media yang sudah ada seperti modul, 

LKS dan buku cetak dimana media-media tersebut tidak 

dapat memberikan visualisasi dan simulasi pada konsep-

konsep fisika, media ini memberikan visualisasi dan simulasi 

konsep-konsep fisika. Selain berperan sebagai pelengkap 

media pembelajaran, aplikasi ini juga dapat berperan sebagai 

alat agar pengguna dapat belajar secara mandiri kapanpun 

dan dimanapun tanpa terbatas waktu. Siswa dapat 

mengunakan aplikasi ini di luar kegiatan pembelajaran sesuai 

waktu yang dimilikinya. 

Aplikasi ini dinilai pada aspek media dan materi oleh 

ahli pada bidangnya untuk kemudian dilakukan uji kelayakan 

kepada pengguna. Hasil penilaian yang didapatkan 

digunakan untuk memperbaiki aplikasi agar didapatkan 

aplikasi yang baik. Grafik hasil validasi aplikasi pada aspek 

materi dan media dapat dilihat pada Gambar 4.46. 
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Gambar 4.46. Grafik Hasil Validasi Produk 

Berdasarkan grafik tersebut, hasil penilaian pada aspek 

materi memperoleh skor rata-rata 4,25 dar i 5 skor 

maksimum dengan presentase 85%. Penilaian aspek materi 

meliputi kelayakan isi dengan skor 90%, kemenarikan isi 

80%, penulisan 90% dan penyajian 80%. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi mobile learning 

yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat layak pada 

aspek materi. Produk hanya perlu dilakukan sedikit revisi 

pada aspek materi berdasarkan masukan dari ahli materi 

untuk didapatkan produk yang lebih baik. Lembar validasi 

produk oleh validator pada aspek materi ditunjukan pada 

Lampiran 4. 

Hasil penilaian pada aspek media memperoleh skor rata-

rata 3,6 dari 4 skor maksimum dengan persentase 90%. 

Berdasarkan hasil tersebut aplikasi mobile learning yang 

dikembangkan dapat dikategorikan Grade A (kategori 

penilaian SUS) pada aspek media. Produk hanya perlu 

dilakukan sedikit revisi berdasarkan masukan dari ahli media 

untuk didapatkan produk yang lebih baik. Lembar validasi 
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produk oleh validator pada aspek media ditunjukan pada 

Lampiran 3. 

Hasil penilaian pengguna terhadap produk aplikasi 

mobile learning memperoleh skor rata-rata 4.39 dari 5 nilai 

maksimum dengan persentase kelayakan 87.7%. 

Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa aplikasi 

mobile learning yang dikembangkan mendapat respon sangat 

baik dari pengguna dan sangat layak untuk digunakan. 

Produk hanya perlu dilakukan sedikit revisi berdasarkan 

kritik dan saran responden untuk didapatkan produk yang 

lebih baik. Data hasil uji kelayakan produk kepada pengguna 

ditunjukan pada Lampiran 6. 

Peneliti melakukan pengamatan saat proses uji 

kelayakan aplikasi kepada siswa. Peneliti mengamati bahwa 

pemasangan aplikasi berlangsung dengan lancar dan 

beroperasi dengan baik di semua smartphone siswa. Hal itu 

dikarenakan, semua smartphone yang digunakan responden 

memenuhi persyaratan sistem (System Requirement) untuk 

menjalaankan aplikasi ini yaitu android dengan versi 5.0 atau 

diatasnya. Peneliti juga mengamati bahwa siswa antusias 

dalam menggunakan aplikasi mobile learning yang 

menunjukan bahwa adanya ketertarikan siswa terhadap 

konten-konten yang disajikan didalam aplikasi. 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari penelitian 

pengembangan aplikasi mobile learning berbasis unity of 

science pada materi hukum gravitasi Newton, dapat 

disimpulkan bahwa media tersebut berhasil dikembangkan. 

Media dibuat sesuai rancangan dan mampu memberi manfaat 

sesuai yang diharapkan. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Pengembangan aplikasi ini mobile learning berbasis 

unity of sciences pada materi hukum gravitasi Newton ini 

mempunyai keterbatasan. Beberapa keterbatasan tersebut 

adalah: 

1. Materi yang dipakai hanya materi hukum gravitasi 

Newton. 

2. Pengembangan tidak dilakukan uji efektifitas media 

terhadap hasil belajar siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



97 

 

BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah laksanakan terkait 

pengembangan aplikasi mobile learning berbasis unity of 

science pada materi hukum gravitasi Newton, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Kualitas aplikasi mobile learning berdasarkan 

penilaian ahli memperoleh kategori sangat layak 

dengan persentase kelayakan 85% pada aspek materi 

dan memperoleh kategori Grade A (kategori 

penilaian SUS) dengan persentase kelayakan 90% 

pada aspek media. Dengan demikian, aplikasi dapat 

dikategorikan sangat layak untuk digunakan. 

2. Respon siswa terhadap aplikasi mobile learning 

sebagai media pendukung pembelajaran fisika pada 

materi hukum gravitasi Newton memperoleh 

persentase kelayakan sebesar 87,7% dengan kategori 

sangat layak. Dengan demikian, aplikasi 

memperoleh respon pengguna sangat baik. 

B. Saran 

1. Aplikasi mobile learning berbasis Unity of Sciences 

ini dapat dibuat ulang pada materi-materi fisika yang 

lain. 

2. Aplikasi mobile learning berbasis Unity of Sciences 

ini dapat diteruskan pada tahap pengujian efektifitas 

aplikasi terhadap hasil belajar siswa. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran 1 : Surat Izin Riset 
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Lampiran 2 : Data Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek Penilaian 

Skor SUS 

Validator 
Skor SUS 

I II Rata-rata 

1 
Saya pikir bahwa saya akan lebih sering 

menggunakan aplikasi ini 
3 2 2.5 

2 
Saya pikir aplikasi ini tidak seharusnya 

dibuat serumit ini 
4 3 3.5 

3 
Saya pikir aplikasi ini mudah untuk 

digunakan 
4 4 4 

4 
Saya akan membutuhkan bantuan teknis 

untuk mengoperasikan aplikasi ini 
4 4 4 

5 
Saya menemukan bahwa berbagai fungsi 

di aplikasi ini terintegrasi dengan baik 
4 4 4 

6 
Saya menemukan ada banyak 

ketidaksesuaian dalam aplikasi ini 
3 4 3.5 

7 
Saya pikir kebanyakan orang akan dapat 

mengoperasikan aplikasi ini dengan cepat 
4 4 4 

8 
Saya menemukan bahwa aplikasi ini 

sangat sulit digunakan 
4 4 4 

9 
Saya merasa percaya diri untuk 

menggunakan aplikasi ini 
3 2 2.5 

10 
Saya perlu banyak belajar untuk 

mengoperasikan aplikasi ini 
4 4 4 

Jumlah Skor 37 35 36 

Rata-rata Skor 9.25 8.75 9.0 

Persentase Kelayakan (Jumlah x 2.5 %) 90% 

Perhitungan pada metode SUS: 

Rata − rata skor  x̅ =
∑ 𝑥

𝑛
𝑥 2.5 =

36

10
𝑥 2.5 = 9.0 

Persentase Kelayakan  P = x̅ 𝑥 𝑛 = ∑ 𝑥  𝑥 2.5 = 36𝑥2.5 = 9.0 
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Lampiran 3 : Lembar Validasi Ahli Media 

Lembar Validasi Ahli Media Validator 1 
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Lembar Validasi Ahli Media 2 
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110 

 

Lampiran 5 : Data Hasil Validasi Ahli Materi 

Nomor Aspek 
Validator 

Rata-rata 
Presentase 

I II kelayakan 

1 Kelayakan Isi 5 4 4.5 90% 

2 Kemenarikan Isi 5 3 4 80% 

3 Penulisan 5 4 4.5  90% 

4 Penyajian 4 4 4 80% 

Jumlah Skor  19 15   17 
85% 

Rata-rata Skor 4.75 3.75 4.25 
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Lampiran 6 : Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar Validasi Ahli Materi Validator 1 
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Lembar Validasi Ahli Materi Validator 2 
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Lampiran 7 : Lembar Wawancara Guru 
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Lampiran 8: Data Hasil Respon Siswa 

Nomor 

Soal 

Jumlah 

Responden 

Jawaban Jumlah 

jawaban 

Rata-rata 

jawaban STS TS R S SS 

1 32 0 0 0 14 18 146 4.56 

2 32 0 0 2 18 12 138 4.31 

3 32 0 0 3 21 8 133 4.17 

4 32 0 0 1 14 17 144 4.5 

5 32 0 0 1 11 20 147 4.59 

6 32 0 0 1 14 17 144 4.5 

7 32 0 0 4 18 10 134 4.19 

8 32 0 0 4 23 5 129 4.03 

9 32 0 1 1 18 12 135 4.22 

10 32 0 0 3 7 22 147 4.59 

11 32 0 0 0 14 18 146 4.56 

12 32 0 0 3 13 16 141 4.41 

Jumlah seluruh skor 1684 52.625 

Skor rata-rata keseluruhan 140.33 4.39 

Persentase Kelayakan 87.7% 

 

Rata − rata skor  x̅ =
∑ 𝑥

𝑛
=

52.625

12
= 4.39 

Persentase kelayakan =
x̅

𝑠𝑘𝑜𝑟𝑚𝑎𝑥
𝑥100 =

4.39

5
𝑥100 = 87.7% 
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Lampiran 9 : Lembar Angket Respon Pengguna 

Lembar Pengguna 1 
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Lembar Pengguna 2 
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Lampiran 10 : Dokumentasi Kegiatan di Kelas 
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Lampiran 11 : Block Programing Aplikasi 

Block Programming halaman utama 

 

Block Programming KI dan KD 
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Block Programming Materi 

 

Block Programming Konten Materi 

 

Block Programming Video 
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Block Programming Kuis 

 

Block Programming Hasil Kuis 
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Block Programming Tentang 

 

Block Programming Referensi 
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Lampiran 12 : Link Unduh Aplikasi 

Aplikasi dapat duinduh di link berikut: 

https://drive.google.com/file/d/16HyqWmisY_Qd1yJOImnYBPyXk

TG_dBqF/view?usp=drive_link 
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