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ABSTRAK

Penelitian ini mengenai pengembangan media pembelajaran berupa mobile
learning berbasis Smart Apps Creator yang hasil akhir dari penelitian ini akan
menambah dan memperkuat pengetahuan peserta didik mengenai materi gelombang
bunyi. Penelitian ini dilakukan di kelas IX IPA di tiga sekolah menengah atas yang ada
di Kabupaten Pringsewu.

Penelitian yang digunakan merupakan metode Research and Development,
dengan model ADDIE yang memiliki lima langkah dalam tahapan penelitian nya
diantaranya analysis, design, development, implementation dan evaluasion. Media
pembelajaran berupa mobile learning berbasis Smart Apps Creator dikembangkan
guna mempermudah dan menambah motivasi dalam proses pembelajaran peserta didik.

Hasil penelitian , diperoleh dengan beberapa validasi dan respon pendidik serta
peserta didik dengan mengguanakan skala likert. Berdasarkan penilaian para ahli
dengan kriteria “sangat baik” yang artinya dalam kategori produk sangat layak dengan
hasil presentase validasi ahli materi dengan hasil rata-rata 87,76% , presentase validasi
ahli media dengan hasil rata-rata 94,58% , presentase validasi ahli teknologi dengan
hasil rata-rata 84%. Respon pendidik dilakukan dengan-menilai kelayakan dari media
pembelajaran berupa mobile learning yang dikembangkan dengan nilai rata-rata
penilaian respon pendidik sebesar 89,04%, Uji coba kelompok kecil sebesar 82,45%,
Uji coba Mlapangan sebesar 82,403 %. Hasil penelitian menunjukan bahwa
pengemabangan mobile learning berbasis Smart,Apps Creator sangat baik digunakan
sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Mobile learning, SM Apps Creﬂr, dan media pembelajaran



ABSTRAK

This research is about the development of learning media in the form of mobile
learning based on Smart Apps Creator . The final result of this research will increase
and strengthen students' knowledge about sound wave material. This research was
conducted in class IX science in three senior high schools in Pringsewu Regency.

The research used is a Research and Development method, with the ADDIE
model which has five steps in its research stages including analysis, design,
development, implementation and e-valuation. Learning media in the form of mobile
learning based on Smart Apps Creator was developed to simplify and increase
motivation in the learning process of students.

The results of the study were obtained with several validations and the
responses of educators and students using the Likert scale. Based on the assessment of
experts with the criteria of "very good" which means that the product category is very
feasible with the results of the percentage of material expert validation with an average
result of 87.76%, the percentage of media expert validation with an average result of
94.58%, the percentage of expert validation technology with an average yield of 84%.
The educator's response was carried out by assessing the feasibility of the learning
media in the form of mobile learning which was developed with an average value of the
educator's response assessment of 89.04%, small group trials of 82.45%, field trials of
82.403%. The results show that the development of mobile learning based on Smart
Apps Creator is very:good for use as a learning medium.

Kata Kunci:“Mabile learning, Smart Apps Creator, and Learning Medra
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Untuk memperjelas pokok bahasan skripsi ini, untuk menjelaskan makna

terhadap kata kata penting yang terkandung dalam judul “Pengembangan Mobile
Learning berbasis Smart Apps Creator (SAC) Sebagai Media Pembelajaran Fisika
Tingkat Sekolah Mengengah Atas™.

1.

Pengembangan yang dimaksut peneliti merupakan salah satu sebagai metode
penelitian yang memiliki tujuan untuk mengembangkan ataupun menghasilkan
produk yang memiliki standar sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan.’
Dalam menghasilkan produk unggulan yang telah didahului penelitian
pendahuluan, sebelum produk dikembangkan secara lebih lanjut sesuai dengan
kebutuhan dalam proses pembelajaran.

Mobile learning didefinisikan sebagai suatu fasilistas atau layanan yang dapat
memberikan informasi elektronik secara umum kepada peserta didik dan konten
yang edukasional yang membantu tercapainya tujuan pembelajaran tanpa
mempermasalahkan lokasi dan waktu.? Dapat dipahami bahwa mobile learning
merupakan model pembelajaran yang mengadopsi perkembangan teknologi
pada era’Revolusi industri 4.0, sehingga dapat menjadi<Salah satu alternative
sebagai media pembelajaran guan menunjang ketercapaian tujuan dari suaru
proses pembelajaran.

Smart, Apps Creator ini merupakan salah satu aplikasi mobile learning yang
bersifathuser friendly yang artinya mudah untuk diguadkan, dengan kode
sumber yang terbuka-(open Source).stanpa—Harus mengetahui bahasa
pemograman HW dimenwmikasi ini juga memiliki
benyak tool yang cepat mudah ngerti, sehingga dapat menyisipkan
berbagai macam video, animasi, gambar-gambar, hingga kuis yang disertai
feedback yang tidak ditemukan dalam bahan ajar cetak pada umumnya.

Media pembelajaran berasal dari dua kata yakni media dan pembelajaran.
Istilah media yang merpakan bentuk jamak dari kata medium, secara harfiah
berarti perantara atau penghantar informasi®. Berdasarkan pemaparan tentang
media pebelajaran dapat dipahami bahwa media pembelajaran merupakan
sarana atau perangkat yang berfungsi untuk menyampaikan informasi dalam
suatu proses komunikasi antara pendidika dan peserta didik.

! Yuberti, ‘Penelitian Dan Pengembangan Yang Belum Diminati Dan Perspektifnya’, Jurnal

llmiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 2014. h.3.

2 Ipin Aripin, ‘Konsep Dan Aplikasi Mobile Learning Dalam Pembelajaran Biologi’, Jurnal Bio

Education, 3 (2018), h.3.

® Avin Wimar Budyastomo, ‘Pembuatan Aplikasi Pengenalan Tatasurya Berbasis Android

Menggunakan Smart Apps Creator’, Jurnal limuah Sistem Informasi, 10 (2020), h.1.

* Yusuf Hadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan (Jakarta: Kencana, 2015).
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5. Sekolah Menengah Atas (SMA) adalah salah satu bentuk suatu pendidikan
formal yang menyelenggarakan pendidikan umum pada jenjang pendidikan
menengah sebagai lanjutan dari sekolah menengah pertama (SMP), Madrasah
Tsanawiyah (MTs) atau bentuk lain yang sederajat atau lanjutan dari hasil
belajar yang diakui setara SMP atau MTs.” Dapat dipahami bahwa SMA
merupakan jenjang lanjutan dari pendidikan dasar, dimana mereka berusia
dalam kategori wusia remaja yang merupakan periode peralihan atau
perkembangan dari masa kanak-kanak menuju masa dewasa, sehingga proses
pendidikanharus disesuaikan dengan kebutuhan dan karakter peserta didik
dalam menangani masalah selama proses pendidikan.

B. Latar Belakang Masalah
Pendidikan bagi setiap manusia merupakan sebuah kebutuhan dalam menjalani
kehidupan di dunia. Namun, pendidikan bukan lah hanya sebatas sekolah umum
karena pada kenyataannya banyak dari kita yang tidak mengenyam pendidikan
secara formal. Pendidikan juga berupa pendidikan agama yang berada di luar
naungan sekolah formal. Ayat Al-Qur’an yang membahas tentang pendidikan salah
satunya yakni surat Al-Mujadalah ayat 11:

JJ‘JJ (.QA.U‘ ‘)MBUMJ)LQJ‘ ‘Mvg&ﬁbuy‘;d.\“l.rb

Nt 0 ag <

jvo-ujl.e.&) LAJJJJ‘) g:,\‘_>-).>/~tx” |}’j‘ u-’-\Jb v.g,.a |}~n‘ u—’-\J ) c; :b};sg e‘j};«)‘f
O «da\;‘d\) kf

“Hai orang-oran iman apabila_kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam , lapan ya Allah akan memberi
kelapangan untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah,
niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antaramu dan

orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha
mengetahui apa yang kamu kerjakan.” (Q.S. Al-Mujadalah [58]: 11)°

Pendidikan dapat diartikan sebagai proses yang terjadi dalam diri manusia yang
berlangsung secara terus menerus (abadi) untuk memperoleh suatu perubahan
tingkah laku sebagai hasil dari pengelaman individu dalam interaksi dengan
lingkungan. Tujuan pendidikan adalah menciptakan seseorang yang berkualitas dan

> Umi Wahyuningsih Muhadi, Setiawan Wawan, and Sopian Wadi, Sekolah Mnengah Atas Dari
Masa Ke Masa (Jakarta: Direktorat Pembinaan SMA, 2017). h.3

® Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah (Bandung: Cordoba International
Indonesia, 2013). h.543
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berkarakter sehingga memiliki pandangan yang luas untuk ke depan dan mampu
beradaptasi secara cepat dan tepat dalam berbagai lingkungan.’

Pendidikan merupakan masalah hidup dan kehidupan masyarakat. Proses
pendidikan berada dan berkembang bersama perkembangan hidup dan kehidupan
manusia, bahkan keduanya merupakan proses yang satu.® Sekolah sebagai suatu
lembaga pendidikan formal, secara sistematis telah memiliki tujuan dalam
pembelajaran. Tujuan memiliki nilai yang sangat penting si dalam proses
pembelajaran. Bahkan dapat dikatakan tujuan merupakan faktor penting dalam
pembelajaran. Supaya proses pembelajaran berhasil, maka memerlukan sesuaru
yang menarik dan mudah dimengerti oleh peserta didik. Peserta didik harus
diberikan illustrasi dan demonstrasi yang nyata untuk suatu topic tertentu. Pendidik
dalam pembelajaran ini diharapkan dapat mengoptimalkan sarana yang tersedia
untuk mencapai tujuan dari proses pembelajran tersebut.

Pendidikan juga dapat diartikan sebagai proses pembelajaran bagi peserta didik
untuk dapat mengerti dan membuat lebih kritis dalam berfikir.? Sesuai dengan UUD
1945 Alenia ke 4 yakni mencerdasakan kehidupan bangsa. Kualitas pendidikan akan
mempengaruhi perkembangan dalam suatu Negara. Tanpa pendidikan yang baik
akan sulit untuk Indonesia meraih masa depan yang cerah, damai serta sejahtera.*
Allah Berfirman dalam surat at=Taubah ayat 122 yang berbunyi :

TR RN ST A (I Gl TR s A st Zo-.
ol & Tsenaidiaa b i ains o Do W3l @l Tyl Gy sall T8 Ly e
(V¥ (7 T8 L LIl TS SRS 15005

“Tidak sepatimya bagi- mukminin itu pergi semwanya (ke medan perang).
mengapa tidak pergi igtiap-tiap. golonganédi ra mereka beberapa orang
untuk memperdalam peng mere ang agama dan untuk memberi
peringatan kepada kaumnya apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya
mereka itu dapat menjaga dirinya.” (Q.S. At-Taubah [9] : 122)"

’ Rosalina Indah Pramesty and Prabowo, ‘Pengembangan Alat Peraga KIT Fluida Statis

Sebagai Media Pembelajaran Pada Sub Bab Fluida Statis Di Kelas X1 IPA SMA Negeri
Mojosari, Mojokerto’, Jurnal Inovasi Pensdidikan Fisika, 2 (2013), h.71.

8 Richardo F. Nanuru, ‘Progresivisme Pendidikan Dan Relevansinya Di Indonesia’,

Jurnal UNIERA, 2 (2013), h.133.

° Eli Sumiati, Damar Septian, and F Faizah, ‘Pengembangan Modul Fisika Berbasis

Scientific Approach Untuk Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Siswa’, Jurnal Pendidikan
Fisika Dan Keilmuan (JPFK), 4 (2018), h.76.

"% Silvia Trisna and Aidhia Rahmi, ‘Validitas Modul Pembelajaran Berbasis Guided

Inquiry Pada Materi Fluida Di STKIP PGRI Sumatera Barat’, Jurnal Penelitian Dan
Pengembangan Pendidikan Fisika, 2 (2016), h.10.

' Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah., h.206
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Berdasarkan ayat tersebut dapat dipahami betapa pentingnya pengetahuan bagi
kelangsungan hidup manusia. Karena dengan pengetahuan manusia dapat
mengetahui apa yang baik dan yang buruk, dan adanya pengetahuan didapat dari
adanya pendidikan.

Sistem pendidikan khususnya dilakukan di negara Indonesia masih dilakukan
secara manual dengan menggunakan media yang konvensial seperti kertas dan
papan tulis. Media tersebut dirasa sudah kurang menarik minat belajar peserta didik
karena mulai bnayak peserta didik yang bosan dengan sistem pembelajaran tersebut,
karena dirasa sangat monoton dan kurang interaktif.** Sehingga ilmu pengetahuan
dan teknologi pada abad ke-21 telah mendorong dilakukannya suatu perubahan
dalam dunia pendidikan. Mengikuti perkembangan teknologi yang berpotensi besar
dalam mengubah sistem pembelajaran dan juga pendidik memiliki peluang dalam
mengembangkan teknik pembelajaran sehingga memperoleh hasil pembelajaran
yang maksimal sesuai dengan tujuan pembelajaran. Dengan adanya perkembangan
teknologi diharapakan pendidik dan peserta didik akan lebih mudah menentukan
dengan apa dan bagaimana mendapatkan informasi yang benar dan sehingga proses
belajara mengajar akan lebih efisien.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas tentang pendidikan dapat dipahami
bahwa pendidikan merupakan suatu proses untuk membina diri seseorang ataupun
masyarakat agar dapat bertahan hidup-dengan layak dalam menjalani hidupnya,
pendidikan jugarstidak hanya mencerdaskan anak secara jintlektualitas namun juga
membangun secara utuh kepribadian dan karakternya.

Kemajuan teknologi telah mendarongdkita untuk melakukaf'proses pendidikan
yang lelihy baik “sehingga ‘mampumelahirkan sumber.daya manusia yang lebih
berkualitas.“Pemdidikan itu_sendiri adalah upaya yang dilakukan“tuntuk menyiapkan
peserta didik secara aktif dalam,mengembangkan.potensi, kemampuan serta bakat
yang mereka milikiwatan pw Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) dan sering kita kenal dengan istilah Information Communication
And Techology (ICT) sudah berkembang dengan sangat pesat dan telah membantu
berbagai kegiatan yang dilakukan oleh manusia."* Dalam memasuki Era Revolusi
Industri 4.0 yang ditandai dengan terbukanya secara luas hubungan antar bangsa dan
antar Negara dalam hal-hal virtual yang dapat memfasilitasi operasional era digital
saat ini oleh akses internet pada semua aspek kehidupan termasuk lembaga

12 Fatma Sukmawati, ‘Pengembagan Aplikasi Pembelajaran Biologi SMP Berbasis
Android Untuk Bekal Menghadapi UAN Di SMP IslamBakti 1 Surakarta’, Jurnal Teknologo
Informasi, 11 (2016), h.1.

" Nailul Khoiriyah, Abdurrahman, and Ismu Wahyudi, ‘Implementasi Pendekatan
Pembelajaran STEM Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Siswa SMA Pada Materi
Gelombang Bunyi’, Jurnal Riset Dan Kajian Pendidikan Fisika, 5 (2018), h.53.

' Arsini, ‘Pengembangan Portal “Channel Pembelajaran Sains” Sebagai Video
Pembelajaran Online Melalui Model Addie (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation)’, h.4.
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pendidikan.”® Dalam kondisi tersebut informasi yang sedemikian rupa, maka
kejadian tersebut atau penemuan disuatu belahan dunia akan dengan mudah
diketahui dengan segera tersebar kebelahan dunia lainnya.®

Hal ini dibuktikan oleh Pengguna internet di indonesia semakin meningkat
pada tahun 2019 dan 2020 sesuai dengan Tabel 1.1 dibawah ini:

Tabel 1.1
Total Penduduk Serta Pengakses Internet Melalui smartphone di Indonesia pada
Tahun 2019 dan 2020"

Jumlah Penduduk dan Pengguna Internet Melalui smartphone di Indonesia
2019 2020
Total Pengakses Pengakses
penduduk Internet Jumlah internet
penduduk
268 juta 173 juta 268 juta 175,4 juta

Dari Tabel 1.1 total penduduk serta pengakses internet melalaui smartphone di
indonesia pada tahun 2019 dan 2020 disebutkan bahwa ada 175,4 juta pengguna
internet di indonesia dibandingkan tahun sebelumnya, ada kenaikan 17% atau 25
juta jiwa pengguna’ internet saat ini berdasarkan total populasi indonesia yang
berjumlah 272,1 jiwa maka itu artinya 64% -setengah penduduk Indonesia telah
merasakan.akses ke dunia maya dan mungkin akan' terus mengalami®peningkatan
setiap tahunnya karena kemajuan teknologiyang ada dengan sangat pesat pada saat
ini.

Hal ini“dapat_memberikan dampak besar_untuk bidam@~pendidikan dengan
memanfaatkan dalam mengakses berbagai.informasi seperti teks, gambar, vidio dan
suara. Adanya ber‘d&ersebut ﬁi‘apat menciptakan media
pembelajaran guna proses interaksi pembelajaran di dalam kelas. Berarti setiap tiang
lembaga pendidikan membuat perubahan sesuai dengan teknologi yang memainkan
peran penting dalam mengatur partisipasi-partisipasi dalam peran penting dalam
dunia pendidikan.®

' Zulfani Sesmiarni, Ridha Ahida, and Hendri Novi, ‘Information Technology Service
in Preparing For Industrial Era 4.0°, Journal International Of Advanced Science and
Technology, 29 (2020), h. 845.

'® Yuberti, Dinamika Teknologi Pendidkan (Bandar Lampung: Lembaga Penelitian dan
Pengabdian Kepada Masyarakat(LP2M), 2016).

7 Abdul Muslim, ‘Pengguna Internet Indonesia Tembus 196 Juta’ <http://investor.id/it-
and-telecomunication/pengguna-internet-indonesia-tembus-196 juta>.

'8 Zulfani Sesmiarni, Ridha Ahida, and Hendri Novi, ‘Information Technology
Service in Preparing For Industrial Era 4.0°°, Journal International Of Advanced Science and
Technology, 29 (2020), h.845.
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Media pembelajaran akan menjadi salah satu sumber belajar dan sumber belajar
yang baik merupakan sumber belajar yang dapat melayani kegiatan peserta didik,
namun belum semua lembaga pendidikan dan pendidik dapat memanfaatkannya
dengan optimal karena sejumlah kendala diantaranya waktu dan biaya. Pemanfaatan
teknologi pendidikan yang digunakan sebagai media pembelajaran akan sangat
berdampak terhadap kegiatan belajar mengajar, penggunaan bahan ajar yang lebih
terlihat bervariasi dan tidak hanya berfokus dengan bahan ajar cetak saja, akan tetapi
peserta didik juga mendapat melihat langsung proses analisis dan pemecahan
masalah dengan menggunakan kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan
diantaranya animasi atau gambar bergerak.*®

Namun pada kenyataannya media pembelajaran yang digunakan masih sebatas
buku cetak. Kurangnya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran yang
digunakan peserta didik, dapat mengakibatkan kurang optimalnya proses belajar
mengajar di tengah perkembangan Era Revolusi Industri 4.0, yang dimana segala
informasi sudah dapat diakses dengan mudah melalui internet. Oleh karena itu
dibutuhkan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
kemajuan teknologi yang sedang berkembang saat ini.?

Berdasarkan bebrapa pernyataan diatas dapat dipahami sebagai pendidik
professional harus dapat mentransfer ilmu kepada peserta didik dengan baik. Saat ini
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi menjadi salah satu alternatif
pembelajaran’karena tampilan.nya yang menarik dari segi warha, suara, gambar, dan
juga video. Sehingga peserta didik mampu melibatkan banyak indera dalan kegiatan
belajar mengajar tersebut. Pengembangandmedia pembelajaran4/ang sesuai dengan
kebutuhanipeserta didik dan/Zpérkembanganiteknologiy dimanafinformasi dapat
dijakau dengamlebih mudah dan cepat.

Berdasarkan hasil dari pra penelitian yangdilakukan diketiga sekolah menengah
atas (SMA) yang di 1 tiga sekwah atas (SMA) yang ada di
kabupaten Pringsewu,yang diantaranya SMA Negeri 1 Sukoharjo, SMA Negeri 2
Pringsewu, dan SMA Negeri 1 Adiluwih dari ketiga sekolah tersebut sudah
menerapkan kurikulum 2013, akan tetapi dalam pemanfaatan teknologi sebagai
media pembelajaran belum sepenuhnya mendukung peserta didik untuk aktif, kreatif
dan inovatif untuk memecahankan masalah dalam proses belajar mengajar. Setalah
dilakukan analisis ternyata media yang digunakan pendidik belum cukup
mendukung untuk mecapai tujuan dari proses pembelajaran yang baik. Pendidik
hanya menggunakan media cetak berupa buku paket yang hanya berisi materi,
contoh soal, serta latihan soal. Hal ini dirasa cukup membosankan karena media
yang digunakan belum dapat menyesuaikan kebutuhan belajar peserta didik dengan

 Angga bagja Nugraha, Taufik Ramlan Ramalis, and Purwanto, ‘Pengambangan
Bahan Ajar Web Fisika SMP Berorientasi Literasi Sains Pada Materi Kalor’, Jurnal Wahana
Pendidikan Fisika, 2 (2017), h.11.

%% Heni Rodiawati and Komarudin, ‘Pengembangan E-Learning Melalui Modul Interaktif
Berbasis Learning Content Development System’, Jurnal Tatqif, 16 (2018), h.174.
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kemajuan teknologi yang saat ini sedang berkembang pesat. Ketersediaan sarana dan
prasarana di ketiga sekolah tersebut sudah cukup layak, dapat dilihat dari
laboratorium komputer, tersedianya proyektor sebagai penunjang aktivitas belajar
mengajar disekolah serta ketersediaannya jaringan internet. Peserta didik tidak
hanya membutuhkan media pembelajaran yang menarik akan tetapi peserta didik
juga membutuhkan media pembelajaran yang praktis seperti pemanfaatan
Smartphone atau telepon genggam, yang artinya dapat digunakan kapan dan dimana
saja. Akibat terbatasanya penggunaan media pembelajaran yang interaktif untuk
menunjang proses pembelajaran sehingga peserta didik akan dengan mudah
memahami dan memecahkan masalah dalam materi yang disampaikan secara aktif,
kreatif dan inovatif. Sehingga menculnya penelitian ini yang mengadaptasi dari
penelitian lanjutan dari berbagai penelitian yang telah dilakukan sebelumnya.
Pengembangan media yang memenfaatkan Smartphone atau telepon genggam yang
disebut dengan Mobile Learning. Mobile learning atau M-learning yang merupakan
salah satu alternatif pengembangan media pembelajaran yang ditujukan untuk semua
telepon seluler berplatform android.**

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti mencoba memberikan alternatif dalam
penyediaan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan serta dapat
menyajikan materi pembelajaran.yang lebih menarik dan mudah diakses oleh peserta
didik yang merupakan media pembelajaran berupa M-learning berbasis Smart Apps
Creator (SAC), sehingga dengan adanya M-learning berbasis Smart Apps Creator
(SAC)hdapat membantu peserta didik untuk lebih mudah mengatasi kesulitan peserta
didik dalam“memahami materi fiSika gdan4nemperoleh pengetahuan yang lebih luas
secara mandiri sertandapat menjadikan-sistem:pembelajaran yangdebih efektif baik
pendidikan dilingkup sekolah ataupun pendidikan.diluar sekelah. Oleh karena itu
peneliti mengangkat penclitianndengan judul “Pengembangan Mobile Learning
Berbasis SAC (Sma or) Semebelajaran Fisika Tingkat
Sekolah Menengah Atas”.

C. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah yang berdasarkan latar belakang yang dikemukakan diatas,

muncul beberapa masalah diantaranya:

1. Peserta didik lebih cenderung membutuhkan sumber belajar berupa pemanfaatan
media elektronik dalam proses pembelajaran

2. Kurangnya pemanfaatan sarana dan prasarana yang sudah tersedia disekolah
sebagai penunjang kegitan belajar mengajar dilingkup sekolah.

3. Belum adanya pengembangan media pembelajaran fisika berupa Mobile learning
berbasis Smart Apps Creator (SAC) sebagai salah satu sumber belajar.

*! Siti Fatimah and Yusuf Mufti, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPA-Fisika
Smartphone Berbasis Android Sebagai Penguat Karakter Sains Siswa’, Jurnal Kaunia, 10
(2014), h.60.



D. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah maka perlu pembatasan masalah, adapun

pembatasan masalah dalam penelitian dan pengembangan ini yaitu:

1. Dalam penelitian ini software yang digunakan untuk mengembangkan Mobile
learning berupa aplikasi Smart Apss Creator (SAC).

2. Pokok bahasan materi dalam penelitian ini adalah gelombang bunyi pada kelas
XI.

3. Pengujian terhadap media meliputi pengujian untuk melihat layak atau tidaknya
media yang digunakan sebagai salah satu sumber belajar

4. Pengujian produk hanya meliputi pengujian berupa respon ketertarikan peserta
didik.

E. Rumusan Masalah

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, rumusan masalah terhadap

penelitian dan pengembangan ini sebagai berikut:

1. Bagaimana pengembangan Mobile learning berbasis Smart Apps Creator (SAC)
yang digunakan sebagai media pembelajaran fisika pada materi gelombang
bunyi?

2. Bagaimana kelayakan Mobile learning berbasis Smart Apps Creator (SAC)
sebagai media pembelajaran fisika pada materisgelombang bunyi?

3. Bagaimana respon ketertarikan peserta didik terhadap Maobile learning berbasis
Smart_Apps Creator (SAC) sebagai media pembelajaran fisikagpada materi
gelombang bunyi?

F. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan Mobile” learning berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang
digunakan sebagaiwlajaran WEH gelombang bunyi.

2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan”Mobile learning berbasis Smart Apps
Creator (SAC) yang digunakan sebagai media pembelajaran fisika pada materi
gelombang bunyi.

3. Untuk mengetahui respon ketertarikan peserta didik terhadap Mobile learning

berbasis Smart Apps Creator (SAC) sebagai media pembelajaran fisika pada
materi gelombang bunyi.

G. Manfaat Penelitian
1. Teoritis
Penelitian ini dapat dijadikan bahan acuan ataupun perbandingan dalam
pembuatan media pembelajaran fisika berupa Mobile leraning berbasis Smart Apps
Creator (SAC).
2. Praktis
a. Bagi pendidik
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Manfaat bagi pendidik adalah untukmenambah wawasan atau keilmuan
tentang media Mobile leraning sehingga diharapkan nantinya dapat menjadi
tambahan pilihan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar.

b. Bagi peserta didik

Sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran fisika yang mengguanakan
media pembelajaran Mobile learning dengan perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi yang akhirnya menumbuhkan minat dan memotivasi agar lebih
menyukai pembelajaran fisika.

c. Bagi sekolah

Pengembangan Mobile leraning diharapkan dapat mampu meningkatkan
kualitas pendidikan serta efektif dan efisien dalam penyampaian materi
khususnya dalam pembelajaran fisika. Selain itu pengembangan Mobile leraning
juga dijadikan salah satu rujukan pembuatan bahan ajar dengan menyesuiakan
potensi yang ada di sekolah.

d. Bagi peneliti

Untuk mengetahui apakah media pembelajaran berupa m-leraning berbasis
Smart Apps Creator (SAC) dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang
efektif. Selain itu sebagai pengelaman menulis karya ilmiah dan melaksanakan
penelitian dalam pendidikan_fisika sehingga dapat menambah pengetahuan
peneliti.

H. Kajiam, Penelitian Terdahulu yang Relevan
1. Penelitian,yang dilakukan oleh siti Fatimah dan Yusuf Mufti dalam Jurnal
Kauniapada tahun 2014.dengan judul pengembangan‘media pembelajaran IPA-
Fisika “smaktphone “berbasis android sebagai penguat karfakter siswa. Hasil
penelitian yang menunjukan,bahwa mediarpembelajaran berbasis android yang

dikembangkan olwunjukarrat baik.?
2. Penelitian yang dilakukan ofeh Irnin Agustina, dkk. dalam Jurnal Penelitian &

Pengembangan Pendidikan Fisika pada tahun 2017 dengan judul Pengembangan
Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning berbasis Android. Hasil penelitian
yang menunjukkan bahwa “Aplikasi Media Pembelajaran Mobile Learning
Berbasis Android sudah valid untuk digunakan dalam pembelajaran fisika”.?®

3. Penelitian yang dilakukan oleh Mustofa Al-Emra, dkk. dalam jurnal Computers
In Human Behavior tahun 2016 dengan judul Investivigating Attittudes

Towardsrs The Use Of Mobile Learning In Higher Education. Hasil penelitian

22 gjti Fatimah and Yusuf Mufti, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPA-Fisika Smartphone
Berbasis Android Sebagai Penguat Karakter Sains Siswa’, Jurnal Kaunia, 10 (2014), h.60.

2 Irnin Agustina Dwi Asturi, Ria Asep Sumarni, and Dandan Luhur Saraswati, ‘Pengembangan
Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning Berbasis Android’, Jurnal Penelitian Dan Pengembangan
Pendidikan Fiaiska, 3 (2017), h.57.
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yang menunjukkan hasil yang signitifikan antara sikap siswa terhadap M-
learning sehubungan dengan kepemilikan, negara dan usia Smartphone mereka.?

4. Penelitian yang dilakukan oleh Siti Muyaroah, dkk. dalam jurnal Innnovative
Journal Of Curriculum And Aducation Technology pada tahun 2017 dengan
judul  pengembangan media pembelajaran berbasis Android dengan
menggunakan Aplikasi Adobe flash CS 6 pada mata pelajaran Biologi. Hasil
penelitian yang menunjukkan bahwa “Hasil keefektifan penggunaan media
pembelajaran berbasis android dengan keberhasilan dari usaha yang dirancang
untuk melibatkan siswa secara aktif dan mandiri dalam pembelajaran”.?

5. Penelitian yang dilakukan oleh Ahmad Zuhdi Alwan, dkk. Dalam jurnal Joined
Journal (Journal Of Informatics Education) pada tahun 2020 dengan judul
pengembangan game edukasi sebagai media pembelajaran bagi anak
berkebutuhan khusus tuna rungu. Hasil penelitian yang menunjukan bahwa
pengembangan aplikasi yang telah dilakukan oleh peneliti menghasilkan sebuah
game edukasi dengan menggunakan Aplikasi Smart Apps Creator dengan fitur
mendesain motif, bahasa insyarat pada menu materi, dan permainan tebak alat
dan bahan serta tebak ornamen pelengkap lainnya.”®

6. Penelitian yang dilakukan oleh Avin® Wimar dalam jurnal llmiah Sistem
Teknologi Informasi pada..tahun 2020 dengan  judul pembuatan aplikasi
pengenalan tatasurya berbasis android mengguanakan Smart Apps Creator. Hasil
penelitian/menunjukan bahwa aplikasi pengenalan ini sangat menyenangkan dan
tidak._membosankan sehingga materi dapat diterima oleh peserta«didik dengan
baik.*"

I. SistematikaPenulisan

1. Bab | membahas=tentang-hal yang mendasar-yang-melatarbelakangi dilakukan
nya penelitian pe annmobile” learni erbasis smart apps creator
sebagai media pembelaj ating ah menengah atas.

2. Bab 1l membahas tentang teori-teori yang berkaitan dengan penelitian dan
pengembangan ini.

3. Bab Il membahas tentang metode yang digunakan, tahapan penelitian dan teknik
analisis data yang digunakan

4. Bab IV membahas tentang hasil penelitian

5. Bab V membahas tentang simpulan penelitian dan rekomendasi terkait penelitian
lanjutan yang dapat dilakukan oleh peneliti-peneliti selanjutnya.

2 Mustofa Al-emran, Hatem M.Els serif, and Khaled Shaalan, ‘Investigating Attitudes Towards
The Use of Mobile Learning in Higher Education’, Computers In Human Behavior, 56 (2016), h.93.

B gt Muyaroah and Mega Fajartia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android
Dengan Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6°, Innnovative Journal Of Curriculum And Aducation
Technology, 6 (2017), h.79.

% Ahmad Zuhdi Alwan, Djunaidi, and Manikowati, ‘Pengembangan Game Edukasi Sebagai
Media Pembelajaran Bagi Anak Berkebutuhan Khusus Tuna Rungu’, Joined Journal, 3 (2020), h.10.

2" Avin Wimar Budyastomo, ‘Pembuatan Aplikasi Pengenalan Tatasurya Berbasis Android
Menggunakan Smart Apps Creator’, Jurnal limuah Sistem Informasi, 10 (2020), h.1.
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BAB II

KAJIAN PUSTAKA

A. Konsep Pengembangan Model

Secara umum model penelitian dimaknai dengan konsep ataupun objek yang

digunakan untuk mempresentasikan suatu hal. Pemahaman model dalam penelitian
mengacu pada definisi yang diungkapkan oleh Miarso, bahwa model adalah
representasi suatu proses dalam bentuk naratif ataupun grafis, dengan menunjukan
unsur-unsur utama serta strukturnya.?® Penelitian ini menggunakan metode
penelitian dan pengembangan (Research and Development). Metode penelitian dan
pengembangan ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, digunakan
penelitian yang bersifat analisis kebutuhan untuk menguji keefektifan produk
tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas.*

Jenis penelitian yang digunakan pada pengembangan model ini adalah adalah

penelitian dan pengembangan (Research and Development).

1.

Pengertian

Penelitian dan pengembangan diartikan sebagai metode penelitian yang
memiliki tujuan untuk mengembangkan ataupun menghasilkan produk yang
memiliki standar/sesuai dengan indikator yang telah ditetapkan. Dengan kata
lain  menghasilkan produk unggulan yang telah didahului penelitian
pendahuluan, sebelum produk dikembangkan secara lebih lanjut.*

Metede penelitian dan pengembangan atau dalam bahasasinggrisnya
Research and Development/adalah metode penelitian yang digupakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan qoroduk tersebut.
Pengertian‘penelitian pengembangan menurut-Borg.&«Gall'adalah suatu
proses yang dipakai mengembangkan mvalidasi produk
pendidikan.* Sedang ut Seel y bahwasanya penelitian
pengembangan adaah kajian secara sistematis untuk  merancang,
mengembangkan dan mengevaluasi program-program, proses dan hasil-hasil
pembelajaran yang harus memenuhi kriteria konsistensi dan keefektifan internal.

Selain itu dalam Research and Development bertanggung jawab dalam
pengembangan produk dan pengawasan kualitas guna memenuhi kebutuhan

31

28 Yuberti, ‘Penelitian Dan Pengembangan Yang Belum Diminati Dan Perspektifnya’, Jurnal

limiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 2014, h. 9.

h.297

2 sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2009).

* Yuberti, ‘Penelitian Dan Pengembangan Yang Belum Diminati Dan Perspektifnya’, Jurnal

llmiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 2014. h.3.

3 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. h.297
32 punaji setyosari, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan (Jakarta: Kencana,

2013). h.38
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pelanggan, sesuai dengan kemampuan produksi dan menjamin kualitas produk
yang dihasilkan.®
Metode penelitian dan pengembangan telah banyak digunakan pada bidang-
bidang IImu Alam dan Teknik. Hampir semua produk teknologi, seperti alat-alat
elektronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, kapal laut, senjata, obat-
obatan, alat-alat kedokteran, bangunan gedung bertingkat dan alat-alat rumah
tangga yang modern diproduksi dan dikembangkan melalui penelitian dan
pengembangan.®

Dalam bidang penelitian, produk-produk yang dihasilkan dari metode

Research and Development atau penelitian dan pengembangan diharapkan dapat

meningkatkan produktivitas pendidikan. Produktivitas pendidikan yang baik

yaitu dengan meningkatnya lulusan suatu pendidikan dengan kualitas yang
mumpuni dan relevan dengan kebutuhan dalam dunia kerja.

Ruang Lingkup Penelitian dan Pengembangan

Ruang lingkup penelitian dan pengembangan adalah:

a. The study of process and impact of specific design and development effort.
Penelitian tentang proses dan dampak dari produk yang dihasilkan dari
perencanaan dan penelitian pengembangan.

b. The study of the design.and development proses as whole, or of particular
process component: Penelitiantentang-perencanaan(desain) dan proses
pengembangan secara keseluruhan, atau’komponen-dafi sebagian proses.®

Dari pernyataan diatas dapat diketahui bahwa penelitian dan_pehgembangan
memilikirempat tingkat kesulitan, diantaranya:

2. Mengujitanpa melakukan penelitian,
3. Melakukan penelitian dan.menguji dari'sebuah produk yang sudah ada,
4

Melakukan Wengujipat produk baru.
Dari empat kesulitan tefsebut, peneliti dalam penelitian ini berada pada

tingkat kesulitan nomor empat, yaitu melakukan penelitian serta menguji untuk

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) yaitu menggunakan model ADDIE yang
terdiri dari beberapa tahap yaitu Analysis (analisis), Design (desain),
Development  (pengembangan),  Implimentation(implementasi),  dan
Evalusion (evaluasi). Tahap model pengembangan ADDIE yaitu:

¥ Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. h.297
% Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D. h. 298
% Hanafi, ‘Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan’, Saintifika Islamika, 4 (2017).

2.
1. "Melakukan penelitian tanpa menguyji,
membuat produk baru.
3. Langkah-Langkah Penelitian
h.132

% bid.,h.133
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Revisi

Revisi /1 \

Implimentation

/ Revisi

Development

Gambar 2.1 Pendekatan ADDIE untuk mengembangkan produk yang
berupa desain pembelajaran®’.

Analysis berkgm!matan menganali adap situasi
rja dan lingkun i t"ditemukan pro pa yang perlu
an.~bPesign merupakan kegiata gan produk sesuai
dengan keb .. Development m an kegiatan pembuatan dan
pengujian lementati n kegiatan menggunakan
produk, dan Evaluation merupakan kegiatan menilai apakah setiap
langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan
spesifikasi atau belum.® Prosedur penelitian akan dilakukan
menggunakan model ADDIE, adapun tahapan-tahapan model penelitian
sebagai berikut :

*"Rahmat Arofah Hadi Cahyadi, ‘Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model’,
Halaga:islamic Education Journal, 3 (2019).,h.36

38 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan (Research and Development), 3rd edn
(Bandung: Alfabeta, 2017).h.38
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> Analisis materi

Analysis

4
Analisis Media
Pembelajaran

Media Pembelajaran
Design > Mobile Learning
berbasis android

Pengembangan
media pembelajaran
Mobile Learning

4 ! ]
Implementasi Validasi
| l |
Revisi
¥

Produk media pembelajaran fisika Mobile lL.earning
berbasis android Akhir

Development

B. Acuan Teori
1. Bahan Ajar

Bahan atau materi ajar adalah segala Sesuatu yang hendak di pelajari dan
dikuasai para peserta didik, baik berupa pengetahuan, ketrampilan maupun
sikap melalui kegiatan pembelajaran. Bahan pembelajaran merupakan sesuatu
yang disajikan pendidik untuk diperoleh dan dipahami oleh peserta didik dalam
rangka mencapai tujuan-tujuan pembelajaran yang telah diteteapkan. Dengan
kata lain, bahan ajar merupakan salah satu komponen penting dalam mencapai
tujuan-tujuan dalam pembelajaran yang berupa fakta, konsep, generalisasi,
hokum/aturan, dan sebagian yang terkandung dalam mata pelajaran.

Bahan ajar merupakan salah satu sember belajar dalam bentuk konsep,
prinsip, definisi, konteks atau gugus isi, data maupun fakta, proses, nilai
kemampuan serta keterampilan. Bahan yang dikembangkan hendanya mengacu
pada program dalam silabus yang sistem pembelajarannya disesuaikan dengan
kebutuhan dan lingkungan peserta didik.

% Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada, 2014).h.
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2. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran berasal dari dua kata yakni media dan

pembelajaran. Istilah media yang merpakan bentuk jamak dari kata medium,
secara harfiah berarti perantara atau penghantar. Media menurut AECT
(Associstion of Educatin and Communication Technology) adalah suatu
bentuk dan saluran untuk proses transmisi informasi. Menurut Olson, media
merupakan medium sebagai teknologi untuk menyajikan, merekam,
membagi, dana mendistribusikan informasi melalui rangsangan indera
disertai dengan penstrukturan informasi®>. Media berguna membantu
penyampaian informasi yang berupa pembelajaran dari narasumber menuju
audiens.

Belajar merupakan aktivitas interaksi individu yang bersifat aktif
terhadap lingkungan sehingga terjadi perubahan tingkah laku. Pembelajaran
merupakan penyediaan kondisi yang mengakibatkan proses belajar pada
diri peserta didik. Proses pembelajaran tersebut dapat dilakukan dengan
bantuan seorang pendidik dan dapat dilakukan secara individu. Hubungan
antara interaksi guru, peserta didik dan sumber belajar yang berupa media
pembelajaran‘dapat bersinergi dalam-proses pembelajaran®'.

Media adalah-segala sesuatu bentuk;dan saluran yang dapat digunakan
dalam suatu proses penyajian informasi. Medium-atau biasa disebut media
merupakan  sesuatu yang membawa informasi antara sumberg(source) dan
penerima (receiver) informasis Kémp dan Dayton/(1985), mengemukakan
bahwa peran media.dalam prioses komunikasi adalah sebagar alat pengirim
(transfer) yangwmentransmisikan pesan_dari pengigim~ (sander) kepada
penerima pesan atau informasi (receiver). Istilah media disini dilihat dari
segi pengg aedah dpsus dalam kegiatan/proses
belajar mengajar. Media pembelajaran mencakup semua alat atau benda
yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar, dengan maksud untuk
menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran dari sumber sumber
belajar (pendidik) kepada penerima (Peserta didik). Pesan atau informasi
yang disampaikan melalui media, dalam bentuk isi atau materi pengajaran
itu harus dapat diterima oleh peserta didik, dengan menggunakan salah satu
ataupun gabungan beberapa alat indera mereka. Bahkan lebih baik lagi bila
seluruh alat indera yang dimiliki dapat mampu menerima isi pesan yang
disampaikan oleh pendidik melalui media Pembelajaran yang telah
dibuat.*

0 yusuf Hadi Miarso, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan (Jakarta: Kencana, 2015).

1 Ridwan Sani, ‘Inovasi Pembelajaran’, 2013, h. 14
<https://www.researchgate.net/publication/320540340>.

2 M Rohwati, ‘Penggunaan Education Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Biologi
Konsep Klasifikasi Makhluk Hidup’, Jurnal Pendidikan IPA Indonesia, 1 (2012), h.76.



Dapat disimpulkan dari penjelasan diatas, bahwa media
pembelajaran merupakan suatu sarana atau perangkat yang berfungsi
sebagai perantara atau saluran untuk menyampaikan informasi dalam
suatu proses komunikasi antara pendidik dan peserta didik. Sebagai
pendidik yang memfasilitasi tersedianya media pembelajaran hendaknya
media tersebut dapat memberikan manfaat, yakni menyediakan suatu
kerangka konseptual untuk materi belajar yang akan dipelajarari oleh
peserta didik dan kontekstual (sesuai dengan keadaan saat ini), sehingga
mampu membantu peserta didik memahami bahan belajar dengan lebih
mudah.

Sebagaimana Allah Swt menurunkan Al-Qur’an kepada Nabi
Muhammad SAW untuk menjelaskan segala sesuatu bagi orang orang
yang berserah diri, maka secara tidak langsung Allah memberi petunjuk
kepada manusia untuk mengguanakan sebuah alat atau benda sebagai
suatu media dalam menjelaskan segala sesuatu. Al Qur’an selain
berperan untuk menjelaskan, juga merupakan sesuatu yang berfungsi
sebagai petunjuk, rahmat, dan pemberi kabar gembira bagi orang yang
menyerahkan diri. Sebagaimana penjelasan diatas, maka sutau media
yang digunakan dalam._pengajaran-dan pembelajaran harus mampu
menjelaskan kepada para peserta didik-tentang materi yang sedang
merekarpelajari. Selain hal tersebut, sebuah media‘juga harus mampu
menjadi petunjuk untuk melakukan sesutau yang baik.

Sedangkan mengenai pAl[Qui@n, sebagai rahmat dan‘pemberi kabar
gembira jika dikaitkan'dengan masalah-media_dalam dunia pendidikan
makaysutau media_harus mempu menumbuhkan rasaggembira pada diri
para peserta didik<yang,selanjutnyasmeningkatkan Kketertarikan peserta
didik daIamNmateri-Wampaikan. Hal tersebut
dikarenakan tujuan pendidikan ti hanya pada segi kognitif saja,
melainkan juga harus mampu mempengarusi sisi afektif dan psikomotor
para peserta didik. Dalam hal ini maka media harus mampu meraih
tujuan pendidikan yang telah dijelaskan diatas.

Bicara tentang media yang berkenaan dengan ayat Al Qur’an
rasanya tidak akan perna habis karena sesungguhnya banyak sekali ayat
Al Qur’an yang menyinggung mengenai media jika kita memahami
dengan seksama. Seperti juga pada QS. Al Maaidah ayat 16 yaitu :
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“Dengan kitab itulah Allah menunjuki orang-orang yang mengikuti
keridhaan-Nya ke jalan keselamatan, dan (dengan kitab itu pula) Allah
mengeluarkan orang-orang itu dari gelap gulita kepada cahaya yang
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terang benderang dengan seizing-Nya, dan menunjuki mereka ke jalan
yang lurus”. (Q.S. Al- Maidah [5] : 16

Pada ayat diatas, Allah Swt menyebutkan tiga macam kegunaan dari

Al Qur’an, diantaranya:

1)

2)

3)

Bahwa orang yang menganut apa yang diridhai Allah dengan cara
beriman kepada kitab ini (Al Qur’an), akan mendapat petunjuk dari-
Nya kepada jalan yang menyelamatkan di dunia dan di akhirat,
berupa cara apa saja yang dapat menghindarkan dari kesengsaraan
dan kebinasaan.

Bahwa kitab ini (Al Qur’an) mengeluarkan para penganutnya dari
kegelapan. Mereka dikeluarkan dari kegelapan tersebut menuju
cahaya tauhid yang murni, yang membuaut penganutnya merdeka
dan mulia ditengah makhluk yang lain, dan tunduk dihadapan sang
Penciptanya semesta.

Bahwa kitab itu menunjukan jalan yang menghantarkan kepada
tujuan dan cinta agama yang sebenarnya mankala penganutnya
memegang teguh dengannya secara benar, yang untuk tujuan itu
Kitab tersebut diturunkan.

Allah SWT memberikan akal fikiran kepada manusia agar dapat

digunakan melihat dan mentadaburi tanda-tanda kekuasaan dan
kebesaran yang telah Allah ciptakan dimuka bumi, sesuai dengan
firmannya dalam (Qs. Ali-imran 190-191):
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“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi. Dan silih
bergantinya malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-orang
yang berakal, (yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri
atau duduk atau dalam keadaan berbaringdan mereka memikirkan tentang
penciptaan langit dan bumi (seraya berkata): “Ya Tuhan kami, Tiadalah
Engkau menciptakan ini dengan sia-sia, Maha suci engkau, Maka
Peliharalah kami dari siksa neraka” (Q.S. Ali- Imran [3] : 190-191)*

3 Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah (Bandung: Cordoba International Indonesia,

2013). h.110

** Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah. h.75
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Pemilihan dan Pemanfaatan Media Pembelajaran

Pembelajaran yang baik memerlukan adanya perencanaan yang sistematis.
Memilih media yang akan digunakan dalam proses pembelajaran juga
memerlukan perencanaan yang baik agar pemanfaatannya bias efektif. Pada
kenyataannya dilapangan, seseorang tetnaga pendidik sering memilih dan
menggunakan media tanpa ada perencanaan terlebih dahulu. Pemilihan
media juga harus memperhatikan landasan teori belajar. Dalam teori belajar
terdapat beberapa kondisi prinsip psikologis yang perlu diperhatikan dalam
memilih dan memanfaatkan media pembelajaran, yaitu prinsip motivasi,
perbedaan individual, tujuan pembelajaran, organisasi, persiapan sebelum
belajar, emosi, partisipasi, umpan balik, penguatan, latihan dan pengulangan
serta penerapan®.

Dari pernyataan diatas dapat diketahui bahwa pemilihan dan
pemanfaatan media yang sesuai dengan karakteristik kebutuhan peserta
didik akan lebih membantu keberhasilan pendidik dalam penyampaian
materi dalam proses belajar mengajar, dan juga sangat mempengaruhi dari
pelaksanaan pembelajaran yang terjadi didalam kelas sehingga dapat
menciptakan suasana belajar yang kondusif dan efektif.

Macam-macam Media. Pembelajaran

Seels ,& Glasgow-membagi. media berdasarkan penembangan teknologi,
yaitu/ media dengan.teknologi tradisional dan media dengan teknologi
mutakhir. Media dengan teknologi tradisional meliputi; (1)#Visual diam
diproyeksikan berupa pfoyeksil takftembus pandang, (2)"Visual yang tidak
diproyeksikan berupa gambar, poster,xfoto; (3) Audio, (4) Visual dinamis,
(5)"Media cetaky.(6) Permainan, (7) Realita. Sedangkan media deng an
teknologi mutakhir«dibedakan menjadi; (1) Media berbasis telekomunikasi

diantaranya Nfrence drearning, (2) Media berbasis
mikroprosesor terdiri darf CAl dan belajaran berbasis web*.

Dari macam-macam media pembelajaran yang telah disebutkan di atas,
peneliti mengembangkan media pembelajaran yang termasuk kedalam
media berbasis telekomunikasi (Distance learning).

3. Pembelajaran Online dan E-Learning (Elektronic Learning)

a.

Pengertian Pembelajaran Online dan E- Learning

Pembelajaran online adalah pembelajaran yang dilaksanakan dengan
mengandalkan sumber-sumber informasi yang tersedia pada jaringan
internet. Dari konsep ini maka jelas pembelajaran online erat kaitannya
dengan pemanfaatan internet, sebagai sumber belajar.*’ Eleketronic
Learning atau E-learning adalah proses pembelajaran mandiri yang

5 Ridwan Sani, ‘Inovasi Pembelajaran’.,h.14
* Ibid.
*"Wina Sanjaya, Media Kominikasi Pembelajaran (Jakarta: Prenada Media Group).
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difasilitasi dan didukung melalui pemanfaatan information and
communication technology (ICT), dapat juga dikatakan sebuah sistem
pembelajaran yang memanfaatkan kelebihan-kelebihan yang dimiliki oleh
internet, yang selama ini digunakan sebagai media transfer ilmu
pengetahuan.*®

Derek Stockley mendefinisikan e-learning sebagai penyampaian program
pembelajaran, pelatihan, atau pendidik dengan menggunakan sarana
elektronik seperti komputer atau alat elektronik lain seperti telepon genggam
dengan berbagai cara untuk memberikan pelatihan, pendidikan, atau bahan
ajar. Senada dengan Stickley, Som Naidu mendefinisikan e-learning sebagai
penggunaan secara sengaja jaringan teknologi informasi dan komunikasi
dalam proses belajar dan mengajar. Istilah lain mengacu pada hal yang
sama, yaitu online learning, virtual learning, distributed learning, dan
network atau webbased learning. Secara fundamental, e-learning adalah
proses pendidikan yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi
untuk menjebatani kegiatan belajar dan pembelajaran, baik secara
asinkronous maupun sinkronous.

Clark dan Mayer mendefinisikan e-learning sebagai pembelajaran yang
disampaikan dengan mengggunakan-computer. melalui CD-ROM, internet
atau intranet. Karakteristik lainnya adalah:

1) Adanya konten atau materi pembelajaran yangrrelevan dengan tujuan
pembelajaran.

2) “Menggunakan metodé pembelajaran yang sesuai.

3) » Menggunakan mediaf®pembelajaran dalam berbagai format seperti teks,
visual, videoymultimedia, dan lain-lain.

4) Dapat terjadi secarasinkronous dan‘asinkronous.*’

Munir N “E-Ieap program aplikasi berbasis
internet yang memuat Semua informasi tentang seputar pendidikan yang

jelas, dinamis, dan akurat serta up to date memberikan kemudahan bagi para
pembelajaran yang melakukan pembelajaran secara online”.

E-learning merupakan pembelajaran secara online yang memanfaatkan
komputer dan internet. Menurut pendapat Sondang P. Siahaan yang
dituliskan oleh Prasojo & Riyanto, ada tiga fungsi pembelajaran elektronik
terhadap kegiatan pembelajaran dikelas, yaitu: 1) Sebagai tambahan
(suplemen), e-learning berfungsi sebagai peanmbahan wawasan dan bersifat
opsional; 2) pelengkap (komplemen), e-learning berfungsi sebagai media
pengayaan(enrichment) dan remedial bagi siswa; 3) sebagai pengganti

8 Yanti Hermawati Puji Rahayu, Ana Hadiana, and Taryana Suryana, ‘Pengukuran Kinerja
Pembelajaran -Learning Di SMAN 3 Cimahi Menggunakan COBIT 4.1 padaDomain DS Dan ME’,
Komputika- Jurnal Sistem Komputer UNIKOM, 3 (2015), h.1.

> Dewi Salma Prawiradilaga, Mozaik Teknologi Pendidikan E-Learning (Jakarta: Prenada Media
Group, 2015).
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(substitusi), e-learning digunakan sebagai ganti dari kegiatan belajar di

kelas.*®
Mengacu pada beberapa definisi atau pendapat tentang e-learning yang

telaah dikemukakan di atas maka peneliti menyimpilkan bahwa e-learning
memiliki arti yang cukup luas yang menjelaskan tentang berbagai
penyampaikan materi atau isi pembelajaran dari pendidik ke peserta didik
memanfaatkan teknologi elektronik seperti komputer, internet dan teknologi
elektronik lainnya. Dalam hal ini, peneliti lebih cenderung menggunakan
istilah e-learning sebagai bentuk pembelajaran dari teknologi elektronik.
Jadi, dengan demikian dalam E-learning peserta didik tidak hanya belajar
dari internet saja akan tetapi juga dari sumber lain nya seperti audio ataupun
video. Namun demikian perkembangan komputer yang semakin pesat dan
hebat dengan berbagai jaringan, peserta didik perlu bijak dalam
menggunakan jaringan internet serta tak lepas dari pengawas pendidik dan
orang tua dalam pemanfaatan baik dalam lingkungan sekolah ataupun diluar
lingkungan sekolah.

Karakteristik E- Learning

Terdapat beberapa karakteristik dari e-learning, antaranya:

1) Memanfaatkan jasa-teknologi elektronik, dimana guru dan siswa, siswa
dan sesame siswa, atau»guru dan sesame guru dapat berkomunikasi
denganirelative mudah dan tanpa dibatasi waktuyruang dan tempat.

2) Memanfaatkan keunggulan komputer (media  digital .dan jaringan
komputer)

3) » Menggunakan bahanfajar yangibersifat mandiri(self learning materials)
disimpan di*kemputer sehingga dapat diakses olehgguru dan siswa kapan
saja dan dimanassajabila yang bersangkutan memerlukan.

4) Jenis maw multimwio video ataupun gambar)
5) Memanfaatkan jadwal pembelajaran, kurikulum, hasil kemajuan belajar

dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pendidikan dapat dilihat
setiap saat di komputer.™

Adapun beberapa ciri-ciri pembelajaran online dan E-learning
diantaranya sebagai berikut:

1) Pada pembelajaran online dan E-leraning peserta tidak lagi memerlukan
tempat dan waktu khusus belajar, akan tetapi setiap siswa bias belajar
dimana dan kapan saja sesuai dengan kesempatan yang dimiliki masing-
masing peserta didik secara individual.

% Nurwita Yuliastuti, Pujayanto, and Elvin Yuliana Ekawati, ‘Pengembangan Media

Pembelajran IPA Terpadu Berbasis E-Learning Dengan Moodle Untuk Siwa Sekolah Menengah Pertama
Pada Tema Pengelolaan Sampah’, Jurnal Pendidikan Fisika, 2 (2014), h.16.

A.210.

51 Rahmi Eka Putri, ‘Model Interaksi Dalam E-Learning’, Seminar Nasinal Informatika, 2013,
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2) Dalam proses pembelajaran peserta didik tidak lagi hanya bersumberkan
buku teks ataupun sumber-sumber belajar tercetak lainnya, namun juga
dapat mengakses sumber-sumber informasi yang bersifat digital, uang
dapat diakses melalui dunia maya atau internet.

3) Peserta didik dan pendidik dapat meningkatkan pembelajaran kelas
dengan menngakses informasi dari kesatuan sumber-sumber (database,
perpustakaan, kelompok minat khusus), ataupun dapat berkomunikasi
dengan menggunakan komputer dengan peserta didik lain atau dengan
para ahli bidang pembelajaran khusus dan penukaran informasi atau
data.

4) Para peserta didik dan pendidik dapat mengakses dokumen elektronik
sebagai penunjang sumber belajar. Peserta didik dapat secara aktif
berpartisipasi karena pembelajaran secara online dapat memberikan
lingkungan pembelajaran yang interaktif.

5) Penggunaan komputer sebagai perpustakaan tanpa batas, karena
computer memiliki kemampuan untuk mengirimkan informasi
diberbagai media (cetak, video, dan rekaman suara atau musik).

6) Pembelajaran online dan E-learning memungkinkan pendidik terpisah
secara geografis dari peserta didik mereka, dan peserta didik dapat
belajar dengan pserta didik lainnya diruangan kelas diseluruh dunia.®
Darirbeberapa karakteristik e-learning diatas jdapat diketahui bahwa e-

learning memanfaatkan pemakaian teknologi yang berhubumgan dengan

komputer. dan jaringanfya jdengan berbagai mediasyang terdapat di

dalamnya'dan dapat-diakses|oleh'pendidik ataupun peserta didik kapan saja

dan‘dimana saja‘ketika terdapat jaringan internet.
c. Fitur E-learnin

E-learning mAHitur sebw

1) Konten yang relevan‘dengan tujian belajar

2) Menggunakan metode instruksional seperti contoh dan praktek untuk
membantu belajar.

3) Menggunakan elemen media seperti kalimat dan gambar untuk
mendistribusikan konten dan metode belajar.

4) Pembelajaran dapat secara langsung dengan instruktur (synchronous)
ataupun belajar secara individu (asynchronous).

5) Membangun wawasan dan teknik baru yang dihubungkan dengan tujuan
belajar.>®

Dari fitur-fitur yang telah disebutkan diatas dapat diketahui bahwa e-

learning memiliki fitur-fitur yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, serta

mendukung proses kegiatan belajar mengajar.

%2 Sanjaya. h.207
53 Ani Oktarini sari, ‘Perencanaan Media Pembelajaran Siswa Berbasis E-Learning Dengan
Metode Waterfal Studi Kasus: SMAN 44 Jakarta’, Paradigma, 17 (2015), h.65.
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d. Pengembangan E-learning
Pengembangan konsep e-learning terbagi menjadi tiga, yakni:
1) Web Course

Web Course adalah penggunaan internet untuk keperluan pendidikan

dimana pembelajaran antara tenaga pendidik dengan peserta didik

sepenuhnya terpisah dan tidak diperlukan adanya tatap muka.
2) Web Centric Course

Web Centric Course adalah penggunaan internet yang memadukan

pembelajaran jarak jauh dan tatap muka. Dimana keduanya saling

melengkapi.
3) Web Enhanced Course

Web Enhanced Course adalah penggunaan internet untuk menunjang

pembelajaran di dalam kelas.**

Dari ketiga konsep pengembangan e-learning diatas, peneliti dalam
mengembangkan produk ini menggunakan konsep web centric course
dengan penggunaan internet yang mendukung pembelajaran jarak jauh dan
tatap muka. Penggunaan konsep web centric course dirasa cukup efesien
dalam proses pembelajaran baik didalam kelas ataupun proses pembelajaran
jarak jauh.

4. M-Learning.berbasis Smart Apps Creator.

Mobile learning dapat didefinisikan sebagai suatu fasilistas_atau layanan
yang dapat memberikan infofmasigelekironik secara umum kepada peserta didik
dan“konten yang. edukasionalgyang membantu pencapaian pengetahuan tanpa
mempermasalahkanlokasi dan waktu.

Mobile learning merupakan bagian_dari. electronic learning (e-Learning)

sehingga dengan Jﬂﬁle Iearning) juga merupakan bagian
dari distance learning (d-Learning).

y - d-Learning - -

f 4 N\
v e-Leaming b l

Gambar 2.2 Skema dari Bentuk M-learning
Melihat dari _ _ . . iearning dalam
implementasinya merupakan bagian dari pembelajaran berbasis elektronik

** Dedy Suryadi and Budi Kudwadi, ‘Pengembangan Kerangka Model E-Learning Dalam
Pembelajaran Teknologi Dan Kejuruan’, FPTK UPI.,h.7
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(electronic learning), dimana mobile learning dan electronic learning merupakan
bagian dari distance learning.”

Mobile Learning merupakan salah satu media pembelajaran yang
menggunakan smartphone sebagai media penyampaian informasi materi
pembelajarannya untuk dapat menunjang proses pembelajaran. Sistem ini dapat
mempermudah proses pembelajaran, dengan merubah pembelajaran tatap muka
dikelas atau metode ceramah yang sangat konvensional, menjadi pembelajaran
secara mandiri yang dilakukan oleh peserta didik dengan mengguanakan media
pembelajaran berbasis Andoid yang dilengkapi dengan berbagai fitur teks,
gambar, video, audio ataupun animasi yang dapat membantu meningkatkan
minat serta motivasi belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

Penggunaan smartphone tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi
namun juga dapat dimanfaatkan dalam proses kegiatan pembelajaran. Mobile
learning dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang dapat diakses
dimanapun dan kapanpun tanpa terkendala ruang dan waktu karna sifatnya yang
flaksible. Mobile learning memberi kesempatan kepada peserta didik untuk
melakukan pembelajaran secara mandiri ataupu pemahaman mandiri yang dapat
dilakukan diluar sekolah. Mobile learning tidak dapat menggantikan kelas
tradisional tetapi dapat digunakan sebagai-pelengkap. dalam proses pembelajaran
dikelas.

Mobile ‘learning berbasis Smart Apps<Creator inivmerupakan salah satu
Mabile learning yang bersifat user friendly yang artinya mudah untuk digunakan,
dengan-kode sumber yang terbuka (©pen Source) tanpa harus‘mengetahui bahasa
pemagraman HTML. Mobilelearning inicjuga memiliki benyal tool yang cepat
dan mudahydimengerti, sehingga dapat menyisipkan befbagai macam vide,
animasi, gambar-gambarySimulasi hingga-kuis.yang disertai feedback yang tidak
ditemukan dalam ak pada

5. Materi Pembelajaran
a. Pengertian Bunyi
Bunyi adalah sebuah gelombang longitudinal yang terjadi karena
adanya suatu getaran dan dapat merambat sehingga dapat sampai ketelinga
makhluk hidup, seperti manusia dan hewan. Lalu telinga myang berfungsi
dengan baik akan mendengar berbagai suar-suara yang ada di
sekelilingnya. Cobalah pegang lehermu, kemudian berbicara lah, pita
suaramu akan bergetar sehingga kamu dapat mengeluarkan suara. Suara
merupakan salah satu jenis dari bunyi. Pandangan Al-Qur’an tentang

> Ipin Aripin, ‘Konsep Dan Aplikasi Mobile Learning Dalam Pembelajaran Biologi’, Jurnal Bio
Education, 3 (2018), h.3.

** Aminda Dewi Sutiasih and Renny Permata Saputri, ‘Pengembangan Mobile Learning Berbasis
Android Sebagai Media Pembelajaran Organisasi Arsitektur Komputer’, Jurnal Inovasi Teknologi
Pendidikan, 6.1 (2019), h.138.
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bunyi, salah satu ayat Al-Qur’an yang menjelaskan tentang bunyi
diantaranya Q.S. Huud ayat 94 :

}/5{ <o e .fm 1,5/ Gu | o - P P .1.&/ //—’,}. /ﬂ./ ,95/-, c 7
aeiall T gadls (Al ol Lo i, sae Tyale cpdlly Uni Lt Bal 21> W5

. o s .o 7

(18 25) (2) Dotz p 0 3 1550 B

“Dan tatkala datang azab Kami, Kami selamatkan Syu'aib dan orang-
orang yang beriman bersama-sama dengan Dia dengan rahmat dari
Kami, dan orang-orang yang zalim dibinasakan oleh satu suara yang

2

mengguntur, lalu jadilah mereka mati bergelimpangan di rumahnya.
Q.S. Huud [11] : 94°

Berdasarkan ayat Al-Qur’an tersebut menggambarkan bunyi atau
suara yang berasal dari malaikat Jibril dengan suara mengguntur. Al-
Qur’an menggunakan kata tersebut dalam arti bunyi yang diakibatkan
oleh sesuatu peristiwa yang dahsyat seperti gempa atau halilintar.

Gelombang bunyi termasuk gelombang longitudinal, dimana arah
getarnya sejajar dengan.arah rambatnya. Getaran yang menjalar sebagai
bunyi berupa rapatan dan renggangan medium.® Banyaknya getaran tiap
satuan waktu disebut frekuensi. Semakun banyak jumlah getaran yang
dihasilkan" suatu benda dalan, selang/ waktu/ tententd maka akan
menghasilkan bunyi’ yang ¢semakin <nyaring. Berdasarkan jumlah
frekuensinya bunyi‘dibagi menjadi 3, yaitu ;>
1) “Bunyi.lnfrasonik

Bunydeinfrasonic merupa i dengan frekuensi kurang
dari Msi < ZO%i tidak dapat didengar oleh
telinga manusia,tetapi bunyi ini dapat didengar oleh hewan seperti
gajah, anjing dan lumba-lumba. Bunyi ini mampu menembus
hambatan tanpa mengurangi besarnya frekuensi yang dihasilkan.

Salah satu pemanfaatan dari bunyi infrasonic ialah deteksi getaran

dan pergerakan lempeng bumi.

2) Bunyi Audiosonik

Bunyi audiosonik merupakan bunyi dengan frekuensi antara
20Hz sampai 20.000 Hz. Frekuensi ini dapat didengar oleh telinga
manusia.

3) Bunyi Ultrasonik

%" Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah.h.232

% Muhammad Farchani Rosyid and others, Kajian Konsep Fisika (Solo: PT. Tiga Serangkai
Pustaka Mandiri, 2018).,h.257.

% Indarti, Aries Prasetyo Nugroho, and Hilmiyana Naila, Fisika Peminatan Dan lmi-1lmu Alam
(Surakarta: CV. Mediatama, 2016),h..214.
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Bunyi ultrasonic merupakan bunyi yang mempunyai frekuensi diatas
20.000 Hz ( frekuensi > 20.000 Hz). Karena frekuensinya yang
terlalu besar maka telinga manusia tidak dapat mendengarnya. Bunyi
ultrasonik sulit untuk menembus hambatan dengan struktur
padat/keras. Jadi bunyi ini hanya bias dipantullkan. Salah satu
pemanfaatan bunyi ini ialah untuk mendiagnosa penyakit jantung
melaui proses USG (Echocardiography) dan bisa juga untuk
memantau keadaan janin dalam kandungan melalui proses USG.

Sifat-sifat bunyi

Gelombang bunyi merupakan bagian dari gelombang mekanik, yang
dimana sifat-sifat dari gelombanng bunyi sama dengan sifat-sifat seperti
gelombang mekanik lain, diantaranya :

1)

2)

3)

Gelombang bunyi memerlukan medium dalam perambatannya

Karena gelombang bunyi merupakan gelombang mekanik,
maka dalam perambatannya bunyi memerlukan medium. Hal ini dapat
dibuktikan saat dua orang astronout berada jauh dari bumi dan
keadaan dalam pesawat dibuat hampa udara, astronout tersebut tidak
dapat bercakap-cakap langsung tetapi menggunakan alat komunikasi

seperti telepon. Meskipun dua-orang astronout tersebut berada dalam
satu pesawat.
Gelombang bunyi mengalami pemantulan (refleksi)

Salah satu sifat gelombang adalah dapat dipantuikan sehingga
gelombang bunyi juga dapat mengalami hal‘ini.4Hukum pemantulan
gelombang: “sudut*“datang” =% sudut pantul juga berlaku pada
gelombang-bunyi. Hal ini dapat dibuktikan bahWa pemantulan bunyi

dalam ruang’ tertutup dapat“menimbulkan gaung. Yaitu sebagian
bunyiﬁamaan w asli sehingga bunyi asli
terdengar tidak jelas. Untuk” menghindari terjadinya gaung maka
dalam bioskop, studio radio dan televisi, dan gedung konser musik
dindingnya dilapisi zat peredam suara yang biasanya terbuat dari
kain wol, kapas, gelas, karet, atau besi.

Gelombang bunyi mengalami pembiasan (refraksi)

Salah satu sifat gelombang adalah mengalami pembiasan.
Peristiwa pembiasan dalam kehidupan sehari-hari misalnya pada
malam hari bunyi petir terdengar lebih keras daripada siang hari. Hal
ini disebabkan karena pada pada siang hari udara lapisan atas lebih
dingin daripada dilapisan bawah. Karena cepat rambat bunyi pada
suhu dingin lebih kecil daripada suhu panas maka kecepatan bunyi
dilapisan udara atas lebih kecil daripada dilapisan bawah, yang
berakibat medium lapisan atas lebih rapat dari medium lapisan
bawah. Hal yang sebaliknya terjadi pada malam hari. Jadi pada siang



C.

26

hari bunyi petir merambat dari lapisan udara atas kelapisan udara
bawah.
4) Gelombang bunyi mengalami pelenturan (difraksi)

Gelombang bunyi sangat mudah mengalami difraksi karena
gelombang bunyi diudara memiliki panjang gelombang dalam
rentang sentimeter sampai beberapa meter. Seperti yang kita ketahui,
bahwa gelombang vyang lebih panjang akan lebih mudah
didifraksikan. Peristiwa difraksi terjadi misalnya saat kita dapat
mendengar suara mesin mobil ditikungan jalan walaupun kita belum
melihat mobil tersebut karena terhalang oleh bangunan tinggi
dipinggir tikungan.

5) Gelombang bunyi mengalami perpaduan (interferensi)

Gelombang bunyi mengalami gejala perpaduan gelombang
atau interferensi, yang dibedakan menjadi dua yaitu interferensi
konstruktif atau penguatan bunyi dan interferensi destruktif atau
pelemahan bunyi. Misalnya waktu kita berada diantara dua buah
loud-speaker dengan frekuensi dan amplitudo yang sama atau hampir
sama maka kita akan mendengar bunyi yang keras dan lemah secara
bergantian

6) 4 Pelayanga gelombang bunyi

Efek dari interferensi yang lain Fyaitu hasil superposisi
gelombang (pelayangan). Pelayangan merupakanfem@mena yang
menerapkan prinsiphinterfefensi gelombang./Pelayangan akan terjadi
jika'dua buah-gelembang bunyiyang memiliki amplitudo yang sama
dan,_merambat dalam arah yang_sama, namuf™~memiliki frekuensi

yang berbeda sedikit, makasbunyi n terdengar keras dan lemah
secar eristiwad layangan bunyi.
Banyaknya pelemahan dan penguatan bunyi yang terjadi dalam

satu detik disebut frekuensi layangan bunyi yang besarnya sama
dengan selisinh antara dua gelombang bunyi yang berinterferensi
tersebut. Besarnya frekuensi layangan bunyi dapat dinyatakan dalam
persamaan :

flay = |f1 _le

Intensitas Bunyi

Intensitas bunyi merupakan bilangan yang berhubungan dengan
tingkat kekerasan suara. Bunyi dihasilkan oleh benda yang bergetar. Kuat
atau lemahnya bunyi tergantung pada amplitudo getarannya, artinya
semakinbedar amplitude getarannya, semakin keras bunyi yang terdengar
dan sebaliknya. Selain itu keras atau lemahnya bunyi tergantung pada jarak
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terhadap sumber bunyi. Secara sistematis intensitas dapat dinyatakan
seperti berikut :*

N ae!

I =

Jika cepat rambatnya kesegala arah makan dapat dinyatakan :

_ P
T 4mr?

Keterangan :

| = Intensitas gelombang bunyi (watt/m?)
P = Daya (Watt)

A = Luas penampang (m?)

Perbandingan intensitas gelombang bunyi pada suatu titik yang berjarak ry
dan r, dari sumber bunyi seperti terlihat dalam persamaan berikut :

I (rz)z

I - L1
Apabila terdapat n buah sumber bunyi yang identic, maka intensitas total
gelombang bunyi merupakan penjumlahan aljabar terhadap intensitas

masing-masing sumber bunyi sebagaimana tertuang dalamd persamaaan
berikut:

Itotal = 11 + 12 + 13 +-+ ITL

d. Taraf Intensj

Kepekaan teli nusia n rhadap intensitas bunyi memiliki
dua ambang. Yaitu ambang pendengaran(minimum) dan ambang rasa sakit
(maximum). Bunyi dengan intensitas dibawah ambang pendengaran tidak
dapat terdengar oleh telinga manusia normal. Berdasarkan penelitian para
ahli ternyata bahwa daya pendengaran telinga manusia terhadap
gelombang bunyi bersifat logaritmis, sehingga para ilmuwan menyatakan
mengukur intensitas bunyi tidak dalam watt/m? melainkan dalam satuan
dB (desi bell) yang menyatakan taraf intensitas bunyi (TI). Taraf intensitas
bunyi merupakan perbandingan nilai logaritma antara intensitas (I) yang
diukur dengan intensitas ambang pendengaran (lp) yang ditulis dalam
persamaan berikut :

I
TI =10log—
Iy

% Farchani Rosyid and others, Kajian Konsep Fisika,.h.259.
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Apabila terdapat n buah sumber bunyi identic yang memiliki taraf
intensitas TI, maka taraf intensitas total dapat dituliskan seperti
persamaaan berikut:

Tliotar =TI +10logn
Taraf intensitas untuk dua titik yang berbeda dengan satu sumber bunyi
dapat dituliskan persamaan berikut:

2
TI =Tl, —20log—
n

e. Efek Doppler

Kalian mungkin telah memperhatikan ketinggian nada sirine ambulans
atau mobil pemadam kebakaran bergerak mendekati kita maka frekuensi
sirine yang akan Kkita dengar akan lebih tinggi dibandingkan dengan
frekuensi sirene ketika mobil itu diam. Perubahan frekuensi ini dinamakan
Efek Doppler.

Efek doppler secara umum mengatakan bahwa frekuensi suatu
gelombang akan bertambah tinggi ketika sumber bunyi atau pendengar
atau keduanya bergerak saling mendekati dan akan bertambah rendah
ketika sumber bunyi. atau pendengar atau. keduanya bergerak saling
menjauhi.

_vivp

fo =——2f

Keterangan: ’
fo, =Frekuensi Pen r (Hz)
f; =Frekuensi Sumber Bunyi (Hz)

v, =Kecepatan Sumber Bunyi (m/s)
vs = Kecepatan Pendengar (m/s)

Catatan :

e Tandatambah (+) digunakan untuk pendengar yang mendekati
sumber bunyi atau sumber bunyi menjauhi pendengar.
e Tanda kurang (-) untuk pendengar yang menjauhi sumber bunyi
atau sumber bunyi mendekati pendengar.®*
f.  Cepat Rambat Bunyi
Bunyi merupakan getaran yang dapat ditransmisikan oleh air, atau
material sebagai edium(perantara). Bunyi merupakan gelombang

®1 Ibid,.h.264
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longitudinal dan ditandai dengan frekuensi, intensitas dan amplitude.
Kecepatan bunyi bergantung pada transmisi oleh medium nya. Cepat
rambat pada zat padatlebih cepat dibandingkan dengan cepat rambat pada
media zat cair. Dalam proses cepat rambat bunyi terdapat 3 jenis medium,
diantaramya:
1) Cepat rambat bunyi dalam gas
Cepat rambat pada gas bergantung pada suhu dan jenis gas,
seperti yang terlihat dalam persamaan berikut:

_ RT
v = Y M
Keterangan :

% = Cepat rambat bunyi (m/s)
y = Konstanta laplace
R = Konstanta gas umum (J/molK)
T = Suhu gas
M =Massa molekul relative
2) Cepat rambat bunyi dalam zat cair
Cepat rambat bunyo dalam zat cair bergantung pada modulus
Bulk dan massa jenis zat cair. Dapat.dilihat dalam persamaan berikut:

v=|—=
p

o= opn R AR
v = Cepat ram nyi pada air (m/s)

B = Modulus Bulk medium (N/m?)
p = Massa jenis medium (kg/m®)

3) Cepat rambat dalam zat padat
Cepat rambat dalam zat padar tergantung pada modulus Young
dan massa jenis zat padat. Seperti tertuang dalam persamaan berikut:®

v= |—
p

Keterangan :
v = Cepat rambat bunyi pada zat padat (m/s)
E = Modulus Young medium (N/m?)

62 Rinawan Abadi, Adip Ma’ruf Sururi, and Bara Wahyu Ramadhan, Fisika Peminatan
Matematika Dan IImu-llmu Alam (Klaten: Intan Pariwara, 2017). h.9.
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p = Massa jenis medium (kg/m®)

g. Sumber Bunyi
Sumber bunyi adalah objek yang bergetar. Hamper semua objek dapat
bergetar dan karnanya menjadi sumber bunyi. Sumber-sumber bunyi
sederhana seperti pada alat musik, sumber bunyinya dibuat bergetar
dengan memukul, memetik menggesek ataupun degan ditiup.®® Sumber
bunyi yang akan kita bahas dalam bab ini melipuri dawai atau senar, pipa
organa terbuka, dan pipa organa tertutup.
1) Dawai
Gitar dan harpa termasuk alat musik yang mengeluarka bunyi
dengan cara dipetik. Petikan harus tepat untuk menghasilkan nada
yang diinginkan. Nada yanga baik adalah yang memiliki komponen
harmonik yang tepat. Pada alat musik gitar , gelombang transversal
yang menjalar pada senar akan di pantulkan oeh dua ujung terkaitnya.
Interferensi antara gelombang dating dan pantul menghasilkan
gelombang stasioner. Pada frekuensi tertentu akan dihasilkan pola-
pola gelombang stasioner.

Gelambang Pantul -

Gambar 2.3 Gelombang Stasioner

WQ menngola ini disebut frekuensi
alami atau nadatharmonik I

Harmoni Pertama

I | I

_A
=3
Gambar 2.4 Gelombang pada Getaran Pertama

® Dauglas C. Giancoli, Fisika (Jakarta: Erlangga, 2001).h. 419
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Harmoni Kedua

IR

2
Gambar 2.5 Gelombang pada Getaran Kedua

Harmoni Ketiga

K<

2
Gambar 2.6 Gelombang pada Getaran ketiga

2) Bunyi pada pipa organa

Pipa organa adalah alat yang menggunakankolom udara sebagai
sumber bunyi. Alat music tiup salah satu yang menghasilkan bunyi
dari getaran gel

ombang berdiri di kolom udara/dal
pipa:
a) Pipaorgana terbuka

ipa-organa terbuka merupak

de

a Ujung terbuk ujung pipa organa terbuka
menjadi lomba

ng berisi udara

olom udara.

(@) nada dasar (&) nada atas pertama (<) nadaatas kedua
P [ P ror 1 " !
T 3 X0
! 3
L=—4 Lad, L=Z4,
Ag= 2L A=L =g L

Gambar 2.7 Frekuensi pada Pipa Organa Terbuka

Persamaan umum panjang gelombangn pada pipa organa terbuka
ialah:®

* Farchani Rosyid and others. Kajian Konsep Fisika.,h.272
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b) Pipa organa tertutup
Berbeda dengan pipa organa terbuka. Pada pipa organa
tertutup salah satu ujung tertutup.

(@) nada dasar (b) nada atas pertama () nada atas kedua
P r r r r r
S
1 3 5
L=— L== L=
4 A 4 & 4

7;L7

4 1

-4L -3 =4
A

Gambar 2.8 Frekuensi pada Pipa Organa Terutup

Persamaan umum panjang gelombang pada pipa organa
tertutup ialah :®

A ==untuk n=135,..... (bilangan ganiil)
Frekuensi pada setiap nada untuk pipa organ

L RETA
f =§ - 35,4

C. Desain Model
Setelah mengkumpulkan informasi, selanjutnya tahap membuat produk
awal Mobile learning pada materi gelombang bunyi yang menarik sehingga
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Pada tahap ini peneliti
melalukan rancangn desain sebagai acuan dalam pembuatan produk dengan
menentukan konsep Mobile learning yang akan dikembangkan. Berikut desain
yang akan dikembangkan oleh peneliti.

® Farchani Rosyid and others.h.270
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pembelajaran

- KI/KD
Tujuan
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Video

Materi
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Daftar Pustaka

Gambar 2.9 Desain Model Produk
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BAB III

METODE PENELITIAN

Tempat dan Waktu penelitian
1. Tempat Penelitian
Tempat pelaksanaan pengembangan penelitian ini yaitu pada tingkat
Sekolah menengah atas (SMA) yang akan dilaksanakan di tiga sekolah yang
ada di kabupaten Pringsewu, diantaranya SMA Negeri 1 Sukoharjo, SMA
Negeri 2 Pringsewu, dan SMA Negeri 1 Adiluwih. Sedangkan uji coba
produk ini dilakukan pada kelas XI.
2. Waktu penelitian
Waktu penelitian dimulai dari tahap persiapan hingga tahap
pelaksanaan pengembangan M-learning berbasis Smart Apps Creator sebagai
media pembelajaran. Waktu pelaksanaan uji coba satu kali pertemuan tiap
sekolah.
Karakteristik Sasaran Penelitian

Produk berupa media M-learning berbasis SAC (Smart Apss Creator) yang
akan dikembangkan berdasarkan kebutuhan dari tiga sekolah yang telah dilakukan
pra penelitian yaitu berdasarkan hasil wawancara.

Karakteristik dalam pelaksanaan penelitian ini yang pertama yaitu pada tiga
sekolah SMA di Kabupaten Pringsewu. Sasaran nya yaitu SMA yang telah
memilikigkelengkapan sarana prasarana TIK khusus nya pada AkseS Internet atau
WIFI yang ada disekolah/ Karakteristik yang kedua vyaitu sekolah yang
memperbolehkan ‘peserta didiknya ‘'membawa handphone Android ataupun los
sebagai penunjang..sistem-_belajar mengajar.~Karakteristik™ yang ketiga yaitu,

sekolah yang belu etahui atau” bel rnah menggunakan Mobile
Learning sebagai m‘e%aran. y

Pendekatan dan Metode penelitian

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan
pengembangan (research and development). Research and development
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.®®. Research and Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasikan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan Pengembangan atau Research
and Development (R & D) adalah suatu proses atau langkah langkah
mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada,
yang dapat di pertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda
atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di
kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti
program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran dikelas, perpustakaan

®8sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2009).h.297
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atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, penelitian,
bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain.®’

Penelitian yang dilakukan mengacu pada model pengembangan ADDIE.
Model pengembangan tersebut memiliki 5 tahapan pengembangan yaitu: (1) tahap
analisis (analysis), (2) tahap perancangan produk awal (design), (3) tahap
pengembnagan produk (development), (4) tahap implementasi produk
(implementation), (5) tahap evaluasi produk (evaluation)®®. Penelitian ini peneliti
menjelaskan penelitian menggunakan model ADDIE yaitu pada tahap analisis,
design, development, dan Implementasi disetiap tahap tersebut selalu melewati
tahap evaluasi. Secara umum model penelitian ini bisa dilihat pada gambar 3.1.

Analysis

¢

Impementation <> Evaluasi <> Design

Y

Development

Gambar 3.1 Langkah=kangkahPenelitian DaaRengembangan (ADDIE )%

Langkah-langkah Pengembangan Model
Penelitian ini menjelaskan langkah-langkah dari model ADDIE yang
melewati sampai 5 tahap mulai dari tahap satu sampai ke produk yang siap untuk
dipakai atau dikembangkan. Untuk melihat produk yang dipakai peneliti bias
diterima oleh peserta didik.
1. Analysis (Tahap Analisis)
Kegiatan utama dalam tahap analisis yaitu menganalisis perlunya
pengembangan media pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Tahap analisis dalam pengembangan Mobile Learning sebagai media

7 Noordyah, ‘Metodologi Penelitian Pendidikan’, Https:/noordyah.wordpress.com/tugas-

Kuliah/langkah-Langkah-Penelitian-Dan Pengembangan/.accessed 17 Oktober 2020].

%8 Arofah Hadi Cahyadi, 'Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model'.,h.36.

89T gusti lanang agung kartika putra, I Dewa Kd Tastra, and I Wayan Suwatra, ‘Pengembangan
Media Video Pembelajaran Dengan Model Addie Pada Pembelajaran Bahasa Inggris Di SDN 1 Selat’,
Jurnal Edutech Undiksha, 2 (2014).
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pembelajaran fisika dengan melakukan beberapa kegiatan analisis yang
diperlukan:
a. Analisis kinerja pendidik
Pada tahap ini munculnya masalah dasar yang dihadapi
pendidik dalam kegiatan belajar mengajar.
b.  Analisis peserta didik
Meganalisis peserta didik dengan menelaah atau memahami
karetkteristik peserta didik berdasarkan hasil belajar dalam aspek
pengetahuan dan aspek keterampilan selama proses belajar
mengajar, dalam kegiatan ini dapat mengetahui tingkat
kemampuan peserta didik. Adapun beberapa poin yang perlu
didapatkan dalam tahap menganalisis hasil belajar peserta didik :
1) Pengetahuan dan keterampilan yang telah dimiliki oleh
peserta didik selama proses pembelajaran
2) Kompetensi yang perlu dimiliki dalam proses pembelajaran
3) Bentuk media pembelajaran yang diperlukan dalam proses
pembelajaran agar dapat meningkatakan kemampuan siswa
dalam memahami materi fisika.
c. Analisis fasilitas sekolah
Tahap ini peneliti.-mencari informasi dengan melakukan tanya
jawab dengan pendidik mengenai ketersedianya fasilitas sekolah
sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar.
d. Analisis tujuan pembelajaran
Tahapini‘merupakan proses‘menganalisis tujuan pembelajaran
berdasarkan masalah yang dapat<menghambat  proses kegiatan
belajar mengajar._atau pencapaian tujuan pembelajaran. Tahap ini

jugq Iangkawentukan kemampuan atau
kompetensi peserta didik yang perlu dimiliki.

Hasil dari tahap analisis yang dilakukan akan diigunakan untuk
mengembangkan produk berupa media pembelajaran yang dilakukan di
sekolah menengah atas (SMA) di Kabupaten Pringasewu untuk melihat data
awal dari hasil wawancara terhadap pendidik yang bersangkutan.

Design (Tahap Perancangan)

Peneliti pada tahap ini yang dilakukan yaitu mendesain produk awal
yang akan dikembangkan. Perancangan (Design) media pembelajaran,
kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan
media, merancang skenario atau alur media, merancang perangkat media,
merancang materi pada media pembelajaran dan memilih desain produk
Mobile Learning yang digunakan sebagai media pembelajaran fisika, yang
akan dikembangkan untuk memenuhi kelayakan dalam pemakaiannya sesuai
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dengan materi yang dijelaskan, serta mengumpulkan informasi dari berbagai
sumber referensi dari penelitian maupun bahan ajar yang sudah ada.

3. Development (Pengembangan Produk)

Tahap ini perlu dilakukannya dalam mempersiapkan untuk menunjang
produk yang akan dikemangkan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah adanya
contoh ataupun penelitian sebelumnya tentang M-learning atau E-learning
atau bahan ajar sebagaimana media yang dimaksud sebagai acuan dalam
pembuatan  Mobile Learning sebagai media pembelajaran. Tahap ini
merupakan tahapan lanjutan atau tahapan dengan mengkonkretkansemua
konsep yang dirancang pada tahap Design, dengan melewati langkah-langkah
sebagai berikut :

a) Penulisan draft
Penulisan draft M-learning harus memperthatikan kerangka dan
kebutuhan penelitian yaitu :

1) Media pembelajran yang berbentuk media elektronik yang di
dalamnya terdiri dari komponen cover, isi materi, dan daftar
pustaka.

2)  Mobile learning divalidasi oleh pakar setelah proses
penyususnan mobile learning selesai.

b) Validasi
Mobile ‘learning yang telah dibuat dan dikembangkan selanjutnya
dilakukan proses validasi ileh_para ahli sampai paragahli menyatakan
layak dan valid atas media yangitelah dikembangkan /Validasi produk
merupakan merupakan proses kegiatan untuk menilai‘@pakah rancangan
produks=lebih efektif dari yang sudah-ada-atawsielum ada, penilaian ini
bersifat rasi dikatakan rasio a validasinya disini bersifat
penilaian ber emikir%ﬁonal belum fakta lapangan.

Validasi produk ini dilakukan untuk mengetahui kelemaahan dan

kekuatan dari media pembelajara berupa mobile learning. Validasi

dilakukan dengan dua cara yaitu validasi media dan validasi materi. °

1)  Validasi media

Validasi media oleh tim ahli media untuk mengetahui
kualitas teks, bahasa gambar dan suara, pada produk yan dibuat
adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

a) Menentukan indicator penilaian

b) Intrumen penialaian berdasarkan indicator penilaian

C) Memberi penilaian terhadap produk yang telah dibuat
d) Mengevaluasi produk yang telah diberi nilai

e) Mengonsultasikan hasil perbaikan kepada pembimbing

" sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan(Research and Development) (Bandung:
Alfabeta, 2017).h.414
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2)  Validasi materi
Validasi materi dilakukan untuk menguji dan menilai
kelengkapan dan kebenaran materi, apakah sudah sesuai dengan
kurikulum yang sedang digunakan.
Adapun langkah-langkah yang digunakan pada validasi materi
ini sebagai berikut:
a) Menentukan indicator penilaian
b) Menyusu instrument penilaian berdasarkan indicator
C) Memberi penilaian terhadap produk apakah sudah sesuai
dengan materi pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran
d)  Mengevaluasi dan mempervalid produk yang telah di
validasi oleh ahli materi
Hasil dari validasi produk oleh para ahli media dan ahli
materi kemudian dianalisis dan dilakukan revisi berdasarkan
masukan dan saran dari para hali sebelum dilakukan proses
selanjutnya yaitu proses pengelolahandan proses produksi.

Implementation (Implementasi)

Setelah /M-learning dinyatakan valid, ‘produk yang berupa media
pembelajaran ‘dapat di uji cobakan dalam proses pembelajaran pada situasi
yang nyata yaitu didalam kelas. Uji coba produk merupakan bagian penting
dalamy penelitian pengembangan yang dilakukan setelahgran€angan produk
selsesai. Uji, coba produk’ yang dimaksud untuk mengumpulkan data yang
dapatidigunakan, sebagal dasar untuk megetahui.daya tarikftingkat kelayakan
dari M-learning- berbasis Smart Apps—Creator==(SAC) sebagai media

pembalajaran. Uji roduk dilaku an cara uji coba kelompok
kecil dan uji kaﬁ. w
1)  Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah produk ini perbaiki atau direvisi berdasarkan masukan
dan saran darii uji telaah pakar, lalu produk akan di uji cobakan ke
kelompok kecil yang dilakukan kepada peserta didik sejumlah 30
peserta didik dari kelas IX yang dapat mewakili populasi target dari
media pembelajaran yang dibuat. Peserta didik diminta untuk melihat
produk yang dihasilkan, kemudian peserta didik diminta untuk memberi
penilaian tentang pengembangan Mobile learning yang telah dilihat.
Berdasarkan masukan dan saran dari uji coba kelompok kecil ini
kemudian dilakukan perbaikan kembali pada produk media
pembelajaran.
2) Uji Coba Lapangan
Setelah M-learning melewati uji coba kelompok kecil, kemudian
M-learning akan di uji coba ke kelompok besar. Uji coba lapangan ini
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akan dilakukan kepada peserta didik kelas XI pada 3 sekoalh yaitu
SMA Negeri 1 sukoharjo. SMA Negeri 2 Pringsewu, dan SMA Negeri
1Adiluwih, kemudian akan diketahui kelemahan dari produk tersebut.
Kelemahan produk tersebut, kemudian akan diperbaiki untuk
menghasilkan produk yang lebih baik.
Tujuan utama tahap implementasi, yaitu sebagai berikut:
a. Membimbing peserta didik mencapai tujuan pembelajaran.
b. Menjamin terjadi pemecahan masalah atau solusi untuk mengatasi
kesenjangan peserta didik.
C. Menghasilkan output kompetensi berupa pengetahuan, keterampilan,
dan sikap yang diperlukandalan diri peserta didik.

Tahap implementasi adalah tahap yang diterapkan pada situasi yang
nyata yaitu dikelas. Berikut tahap yang dilakukan adalah revisi tahap
pertama merupakan tahapan perbaikan produk berdasarkan saran dan
masukan dari ahli media maupun ahli materi yang didapatkan pada tahap
validasi, hasil dari hasil validasi para ahli nantinya dapat digunakan sebagai
bahan acuan untuk merevisi media yang dikembangkan sehingga menjadi
lebih baik hasil produk dalam menunjang proses pembelajaran.

Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap Ini akan <dilewati. oleh tahap" analysis, design,
development,dan Immplementation dalam mengembangkan M-learning
sebagai media pembelajaran untuk sekolah menengah atas#¥lLangkah pada
tahap ini-adalah evaluasl, ‘evaluasi ‘sangatlah penting "untuk memperbaiki
produk yang akan dinilai oleh tim ahli-media danahli matéri"sehingga dapat
diketahut“kelemahan~dan kekurangan dari-media<pembelajaran yang sedang
dikembangkang M-learning® b i$, SAC (Smart Apps Creator)
tersebut. Kelemaha kekur ersebut akan diperbaiki untuk
menghasilkan produk yang lebih baik, layak, dan efektif.

Berdasarkan uraian penjelasan tentang ADDIE di atas, langkah-langkah
peneliti dalam mengembangkan M-learning berbasis Smart Apps Creator
(SAC) sebagai media pembelajaran pada tabel berikut :
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Analysis Wawancara
: Membuat
Design oroduk
Evaluasi
Development Validasi produk
Penerapan
Implementation produk

Gambar 3.2 Langkah-langkah peneliti dalam penelitian

E. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data ini menunjukan peran peneliti akan turut menentukan
penjelasan tentang data atau permasalahan yang mungkin diperoleh.” Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
1.  Wawancara
Wawancara adalah pertemuan yan dilakukan oleh dua orang atau lebih
yang ' bertujuan unutk mendapat atau bertukar informasi maupun suatu ide
dengan cara tanya jawab, sehingga dapat/ dikerucutkan menjadi subuah
kesimpulan.atau makna dalam topic tertentu. \WWawancara(dilakukan untuk
mendapatkan informasi sekiranya kurang jelas: Wawaneara dilakukan untuk
mendapat  hasil _prapenelitian menggunakan pedoman wawancara.

Wawancara wk pendiw
2. Angket

Angket adalah instrumen penelitian berupa daftar pertanyaan atau
pertanyaan secara tertulis yang harus dijawab atau diisi oleh responden
sesuai dengan petunjuk pengisisannya.’” Uji coba pada penelitian ini
menggunakan angket sebagai alat evaluasi. Angkaet merupakan alat
evaluasi yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang
dikembangkan, kegiatan ini dilakukan oleh validator. Uji coba M-Learning
berbasis SAC(Smart Apps Creator) dengan memberikan angket kepada
siswa melalui uji kelompok kecil dan uji kelompok besar.

™ Jhon W Creswell, Desaign Pendekatan Kualitatif Kuantitatif Dan Mixed (Yokyakarta: Pustaka
Pelajar, 2010).,h.266.

2 yuberti and Antomi Siregar, Penghantar Metodologi Penelitian Pendidikan Matematika Dan
Sains (Bandar Lampung: Anugrah Utama Raharja(AURA), 2017). h.42
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3. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melihat
atau mencatat laporan yang telah tersedia.Dokumentasi merupakan catatan
peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi dapat berupa tulisan, gambar,
atau pun karya-karya lampau. Dokumentasi pada penelitian ini berupa
rekaman hasil wawancara dan nilai hasil belajar Fisika di sekolah menengah
atas (SMA).

Instrumen Penilaian
Intrumen penilaian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan
lembar validasi berupa angket dengan skala likert yang digunakan untuk
mengetahui apakan produk yang dirancang valid atau tidak. Lembar validasi terdiri
dari 4 macam yaitu peneliti memberikan angket kepada ahli media, ahli materi dan
memberikan angket respon kepada pendidik bidang studi dan peserta didik.
1. Intrumen Studi Pendahuluan
Instrumen pada studi pendahuluan ini dalam bentuk wawancara dengan
guru, yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan dan kriteria produk
yang diharapkan. Data yang diperoleh pada studi pendahuluan ini digunakan
sebagai masukan dalam pengembangan M-Learning berbasis Smart Apps
Creator (SAC).
2. Validasgi
a. Lembar Validasi Materi
Lembar ini untuk ahli materi berupa angket validasi dengan aspek
penilaian, yakni terkait dengan kelayakan isi, kelayakan penyajian dan
penilaianbahasa pada M-learning yang.dikembangkan. Selanjutnya
analisissdata yang-diperoleh dapat digunakan=sebiagai pertimbangan atau
masukan d iSi produk.yan ikembangkan. Uji ahli materi
menggunémwg ahli yang professional dalam mata
pelajaran fisika yaitu dua orang dosen jurusan pendidikan fisika UIN
Raden Intan Lampung.
b. Lembar Validasi Media
Instrumen penilaian untuk ahli media berupa angket validasi dengan
aspek penilaian, terkait tampilan dan penggunaan M-learning berbasis
Smart Apps Creator (SAC). Uji ahli media dilakukan oleh tiga orang
dosen dari UIN Raden Intan Lampung diantaranya, ahli dalam bidang
teknilogi (TIK).
c. Lembar Angket Respon Pendidik
Berupa angket yang digunakan untuk mencermati produk M-
learning berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang dihasilkan, kemudian
pendidikan bidang studi diminta kesediaannya untuk memberikan
penilaian dan saran perbaikan dalam M-learning berbasis Smart Apps
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Creator (SAC) yang dikembangkan sebagai media pembelajaran mata
pelajaran fisika tersebut melalui pertanyaan yang disediakan.
d. Lembar Angket Respon Peserta didik

Berupa angket yang digunakan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap media pembelajaran yang dihasilkan. Peserta didik juga
diminta kesediaannya untuk memberikan tanggapan terhadap media
pembelajaran berupa M-learning berbasis Smart Apps Creator (SAC)
melalui pertanyaan yang disediakan.

3. Analisis data
Analisis data instrument non tes pada penelitian ini menggunakan teknik
analisis skala deskriptif. Instrumen non tes berupa angket menggunakan skala
Likert. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok tentang suatu fenomena sosial.”® Dalam penelitian
ini menggunakan skala 1 sampai 5, dengan nilali skor 1 terendah dan nilai
skor 5 tertinggi.
a. Analisis angket validasi ahli dan pendidik
Nilai akhir suatu butir merupakan presentase rata-rata perindikator
dari seluruh jawaban validator. Dari perhitungan skor masing-masing
pertanyaan, dicari/ presentasi jawaban keseluruhan responden dengan

rushus: ™
>X

P= i X 100%
Keterangan:
P = Persentase (%)
>X =-Jumlah jawaban responden-dalams.saté-item
>Xi = nilaivideal dalam.i

Nilai akhi butir n persentase niali rat-rata dari

perindikator dari seluruh jawaban validator. Rumus untuk menghitung
nilai rata-rata perindikator adalah sebagai berikut:"

Me = &
n
Keterangan :
Me = Mean (rata-rata)
> = Epsilon (Jumlah)
Xi = Nilai x ke i sampai ke n

3 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D
(Bandung: Alfabeta, 2016).

™ Ardian Asyhari and Silvia Helda, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin Dalam
Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu’, Jurnal limiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 5.1
(2016), h.7.

7> Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan, Cet Ke 2 (Bandung: Alfabeta, 2017). h. 280
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Kemudian dicari persentase kriteria validasi. Adapun kriteria validasi yang
digunakan dapat dilihat pada table sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kriteria Interpetasi Skor Media Pembelajaran™

Skor Kelayakan Media Kriteria
Pembelajaran
0<x<20% Sangat tidak baik
21% <x <40% Tidak baik
41% <x <60% Cukup baik
61% <x <80% Baik
81% <x <100% Sangat baik

Dengan adanya tabel skala likert tersebut peneliti dapat melihat
persentase hasil penilaian layak atau tidak hasil pengembangan M-learning
yang berbasis Smart Apps Craetor (SAC) dijadikan sebagai media ajar.
Berdasarkan table diatas, menunjukan semakin tinggi nilai interpretasi maka
kemenarikan media pembelajaran berupa M-learning berbasis Smart Apps
Craetor (SAC) akan semakin tinggi.

NS

7® Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka Cipta, 2010).h.319
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BAB III

METODE PENELITIAN

Tempat dan Waktu penelitian
3. Tempat Penelitian
Tempat pelaksanaan pengembangan penelitian ini yaitu pada tingkat
Sekolah menengah atas (SMA) yang akan dilaksanakan di tiga sekolah yang
ada di kabupaten Pringsewu, diantaranya SMA Negeri 1 Sukoharjo, SMA
Negeri 2 Pringsewu, dan SMA Negeri 1 Adiluwih. Sedangkan uji coba
produk ini dilakukan pada kelas XI.
4.  Waktu penelitian
Waktu penelitian dimulai dari tahap persiapan hingga tahap
pelaksanaan pengembangan M-learning berbasis Smart Apps Creator sebagai
media pembelajaran. Waktu pelaksanaan uji coba satu kali pertemuan tiap
sekolah.
Karakteristik Sasaran Penelitian

Produk berupa media M-learning berbasis SAC (Smart Apss Creator) yang
akan dikembangkan berdasarkan kebutuhan dari tiga sekolah yang telah dilakukan
pra penelitian yaitu berdasarkan hasil wawancara.

Karakteristik dalam pelaksanaan penelitian ini yang pertama yaitu pada tiga
sekolah SMA di Kabupaten Pringsewu. Sasaran nya yaitu SMA yang telah
memilikigkelengkapan sarana prasarana TIK khusus nya pada AkseS Internet atau
WIFI yang ada disekolah/ Karakteristik yang kedua vyaitu sekolah yang
memperbolehkan ‘peserta didiknya membawa handphone Android ataupun los
sebagai penunjang..sistem-_belajar mengajar.~Karakteristik™ yang ketiga yaitu,
sekolah yang belu

Ametahui atauMah menggunakan Mobile
jaran.

Learning sebagai media
Pendekatan dan Metode penelitian

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan
pengembangan (research and development). Research and development
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.”’. Research and Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasikan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan Pengembangan atau Research
and Development (R & D) adalah suatu proses atau langkah langkah
mengembangkan suatu produk baru, atau menyempurnakan produk yang telah ada,
yang dapat di pertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda
atau perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di
kelas atau di laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti
program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran dikelas, perpustakaan

""Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2009).h.297
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atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, penelitian,
bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain.”

Penelitian yang dilakukan mengacu pada model pengembangan ADDIE.
Model pengembangan tersebut memiliki 5 tahapan pengembangan yaitu: (1) tahap
analisis (analysis), (2) tahap perancangan produk awal (design), (3) tahap
pengembnagan produk (development), (4) tahap implementasi produk
(implementation), (5) tahap evaluasi produk (evaluation)’. Penelitian ini peneliti
menjelaskan penelitian menggunakan model ADDIE yaitu pada tahap analisis,
design, development, dan Implementasi disetiap tahap tersebut selalu melewati
tahap evaluasi. Secara umum model penelitian ini bisa dilihat pada gambar 3.1.

Analysis

¢

Impementation <> Evaluasi <> Design

Y

Development

Gambar 3.1 Langkah=kangkahPenelitian DaaRengembangan (ADDIE )*

Langkah-langkah Pengembangan Model
Penelitian ini menjelaskan langkah-langkah dari model ADDIE yang
melewati sampai 5 tahap mulai dari tahap satu sampai ke produk yang siap untuk
dipakai atau dikembangkan. Untuk melihat produk yang dipakai peneliti bias
diterima oleh peserta didik.
6. Analysis (Tahap Analisis)
Kegiatan utama dalam tahap analisis yaitu menganalisis perlunya
pengembangan media pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Tahap analisis dalam pengembangan Mobile Learning sebagai media

™  Noordyah, ‘Metodologi Penelitian Pendidikan’, Https:/noordyah.wordpress.com/tugas-
Kuliah/langkah-Langkah-Penelitian-Dan Pengembangan/.accessed 17 Oktober 2020].

™ Arofah Hadi Cahyadi, 'Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model'.,h.36.

8 gusti lanang agung kartika putra, I Dewa Kd Tastra, and I Wayan Suwatra, ‘Pengembangan
Media Video Pembelajaran Dengan Model Addie Pada Pembelajaran Bahasa Inggris Di SDN 1 Selat’,
Jurnal Edutech Undiksha, 2 (2014).
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pembelajaran fisika dengan melakukan beberapa kegiatan analisis yang
diperlukan:
e. Analisis kinerja pendidik
Pada tahap ini munculnya masalah dasar yang dihadapi
pendidik dalam kegiatan belajar mengajar.
f.  Analisis peserta didik
Meganalisis peserta didik dengan menelaah atau memahami
karetkteristik peserta didik berdasarkan hasil belajar dalam aspek
pengetahuan dan aspek keterampilan selama proses belajar
mengajar, dalam kegiatan ini dapat mengetahui tingkat
kemampuan peserta didik. Adapun beberapa poin yang perlu
didapatkan dalam tahap menganalisis hasil belajar peserta didik :
4) Pengetahuan dan keterampilan yang telah dimiliki oleh
peserta didik selama proses pembelajaran
5) Kompetensi yang perlu dimiliki dalam proses pembelajaran
6) Bentuk media pembelajaran yang diperlukan dalam proses
pembelajaran agar dapat meningkatakan kemampuan siswa
dalam memahami materi fisika.
g. Analisis fasilitas sekolah
Tahap ini peneliti.-mencari informasi dengan melakukan tanya
jawab dengan pendidik mengenai ketersedianya fasilitas sekolah
sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar.
h.© Analisis tujuan pembelajafan
Tahapini‘merupakan praoses‘menganalisis tujuan pembelajaran
berdasarkan masalah yang dapat«<’menghambat” proses kegiatan
belajar mengajar._atau pencapaian tujuan pembelajaran. Tahap ini

jugq Iangkawentukan kemampuan atau
kompetensi peserta didik yang perlu dimiliki.

Hasil dari tahap analisis yang dilakukan akan diigunakan untuk
mengembangkan produk berupa media pembelajaran yang dilakukan di
sekolah menengah atas (SMA) di Kabupaten Pringasewu untuk melihat data
awal dari hasil wawancara terhadap pendidik yang bersangkutan.

Design (Tahap Perancangan)

Peneliti pada tahap ini yang dilakukan yaitu mendesain produk awal
yang akan dikembangkan. Perancangan (Design) media pembelajaran,
kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan
media, merancang skenario atau alur media, merancang perangkat media,
merancang materi pada media pembelajaran dan memilih desain produk
Mobile Learning yang digunakan sebagai media pembelajaran fisika, yang
akan dikembangkan untuk memenuhi kelayakan dalam pemakaiannya sesuai
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dengan materi yang dijelaskan, serta mengumpulkan informasi dari berbagai
sumber referensi dari penelitian maupun bahan ajar yang sudah ada.

8. Development (Pengembangan Produk)

Tahap ini perlu dilakukannya dalam mempersiapkan untuk menunjang
produk yang akan dikemangkan. Pada tahap ini yang dilakukan adalah adanya
contoh ataupun penelitian sebelumnya tentang M-learning atau E-learning
atau bahan ajar sebagaimana media yang dimaksud sebagai acuan dalam
pembuatan  Mobile Learning sebagai media pembelajaran. Tahap ini
merupakan tahapan lanjutan atau tahapan dengan mengkonkretkansemua
konsep yang dirancang pada tahap Design, dengan melewati langkah-langkah
sebagai berikut :

C) Penulisan draft
Penulisan draft M-learning harus memperthatikan kerangka dan
kebutuhan penelitian yaitu :

3) Media pembelajran yang berbentuk media elektronik yang di
dalamnya terdiri dari komponen cover, isi materi, dan daftar
pustaka.

4)  Mobile learning divalidasi oleh pakar setelah proses
penyususnan mobile learning selesai.

d) Validasi
Mobile ‘learning yang telah dibuat dan dikembangkan selanjutnya
dilakukan proses validasi ileh_para ahli sampai paragahli menyatakan
layak dan valid atas media yangitelah dikembangkan./Validasi produk
merupakan merupakan proses kegiatan untuk menilai‘@pakah rancangan
produks=lebih efektif dari yang sudah-ada-atawsielum ada, penilaian ini
bersifat rasi dikatakan rasio a validasinya disini bersifat
penilaian ber emikir%onal belum fakta lapangan.

Validasi produk ini dilakukan untuk mengetahui kelemaahan dan

kekuatan dari media pembelajara berupa mobile learning. Validasi

dilakukan dengan dua cara yaitu validasi media dan validasi materi. &

3)  Validasi media

Validasi media oleh tim ahli media untuk mengetahui
kualitas teks, bahasa gambar dan suara, pada produk yan dibuat
adapun langkah-langkahnya adalah sebagai berikut:

f) Menentukan indicator penilaian

g) Intrumen penialaian berdasarkan indicator penilaian

h) Memberi penilaian terhadap produk yang telah dibuat
i) Mengevaluasi produk yang telah diberi nilai

) Mengonsultasikan hasil perbaikan kepada pembimbing

8 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan(Research and Development) (Bandung:
Alfabeta, 2017).h.414
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4)  Validasi materi
Validasi materi dilakukan untuk menguji dan menilai
kelengkapan dan kebenaran materi, apakah sudah sesuai dengan
kurikulum yang sedang digunakan.
Adapun langkah-langkah yang digunakan pada validasi materi
ini sebagai berikut:
e) Menentukan indicator penilaian
f) Menyusu instrument penilaian berdasarkan indicator
0) Memberi penilaian terhadap produk apakah sudah sesuai
dengan materi pembelajaran yang digunakan dalam proses
pembelajaran
h) Mengevaluasi dan mempervalid produk yang telah di
validasi oleh ahli materi
Hasil dari validasi produk oleh para ahli media dan ahli
materi kemudian dianalisis dan dilakukan revisi berdasarkan
masukan dan saran dari para hali sebelum dilakukan proses
selanjutnya yaitu proses pengelolahandan proses produksi.

Implementation (Implementasi)

Setelah /M-learning dinyatakan valid, ‘produk yang berupa media
pembelajaran ‘dapat di uji cobakan dalam proses pembelajaran pada situasi
yang nyata yaitu didalam kelas. Uji coba produk merupakan bagian penting
dalamy penelitian pengembangan yang dilakukan setelahgran€angan produk
selsesai. Uji, coba produk’ yang dimaksud untuk mengumpulkan data yang
dapatidigunakan, sebagal dasar untuk megetahui.daya tarikftingkat kelayakan
dari M-learning- berbasis Smart Apps—Creator==(SAC) sebagai media

pembalajaran. Uji roduk dilaku an cara uji coba kelompok
kecil dan uji keﬂﬁ. w
3)  Uji Coba Kelompok Kecil
Setelah produk ini perbaiki atau direvisi berdasarkan masukan
dan saran darii uji telaah pakar, lalu produk akan di uji cobakan ke
kelompok kecil yang dilakukan kepada peserta didik sejumlah 30
peserta didik dari kelas IX yang dapat mewakili populasi target dari
media pembelajaran yang dibuat. Peserta didik diminta untuk melihat
produk yang dihasilkan, kemudian peserta didik diminta untuk memberi
penilaian tentang pengembangan Mobile learning yang telah dilihat.
Berdasarkan masukan dan saran dari uji coba kelompok kecil ini
kemudian dilakukan perbaikan kembali pada produk media
pembelajaran.
4) Uji Coba Lapangan
Setelah M-learning melewati uji coba kelompok kecil, kemudian
M-learning akan di uji coba ke kelompok besar. Uji coba lapangan ini
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akan dilakukan kepada peserta didik kelas XI pada 3 sekoalh yaitu
SMA Negeri 1 sukoharjo. SMA Negeri 2 Pringsewu, dan SMA Negeri
1Adiluwih, kemudian akan diketahui kelemahan dari produk tersebut.
Kelemahan produk tersebut, kemudian akan diperbaiki untuk
menghasilkan produk yang lebih baik.
Tujuan utama tahap implementasi, yaitu sebagai berikut:
d. Membimbing peserta didik mencapai tujuan pembelajaran.
e. Menjamin terjadi pemecahan masalah atau solusi untuk mengatasi
kesenjangan peserta didik.
f. Menghasilkan output kompetensi berupa pengetahuan, keterampilan,
dan sikap yang diperlukandalan diri peserta didik.

Tahap implementasi adalah tahap yang diterapkan pada situasi yang
nyata yaitu dikelas. Berikut tahap yang dilakukan adalah revisi tahap
pertama merupakan tahapan perbaikan produk berdasarkan saran dan
masukan dari ahli media maupun ahli materi yang didapatkan pada tahap
validasi, hasil dari hasil validasi para ahli nantinya dapat digunakan sebagai
bahan acuan untuk merevisi media yang dikembangkan sehingga menjadi
lebih baik hasil produk dalam menunjang proses pembelajaran.

10. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap Ini akan <dilewati. oleh tahap" analysis, design,
development,dan Immplementation dalam mengembangkan M-learning
sebagai media pembelajaran untuk sekolah menengah atas#¥lLangkah pada
tahap ini-adalah evaluasl, ‘evaluasi ‘sangatlah penting "untuk memperbaiki
produk yang akan dinilai oleh tim ahli-media danahli matéri"sehingga dapat
diketahut“kelemahan~dan kekurangan dari-media<pembelajaran yang sedang
dikembangkang M-learning® b i$, SAC (Smart Apps Creator)
tersebut. Kelemaha kekur ersebut akan diperbaiki untuk
menghasilkan produk yang lebih baik, layak, dan efektif.

Berdasarkan uraian penjelasan tentang ADDIE di atas, langkah-langkah
peneliti dalam mengembangkan M-learning berbasis Smart Apps Creator
(SAC) sebagai media pembelajaran pada tabel berikut :



50

Analysis Wawancara
: Membuat
Design oroduk
Evaluasi
Development Validasi produk
Penerapan
Implementation produk

Gambar 3.2 Langkah-langkah peneliti dalam penelitian

K. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data ini menunjukan peran peneliti akan turut menentukan
penjelasan tentang data atau permasalahan yang mungkin diperoleh.®? Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah :
4.  Wawancara
Wawancara adalah pertemuan yan dilakukan oleh dua orang atau lebih
yang ' bertujuan unutk mendapat atau bertukar informasi maupun suatu ide
dengan cara tanya jawab, sehingga dapat/ dikerucutkan menjadi subuah
kesimpulan.atau makna dalam topic tertentu. \WWawancara(dilakukan untuk
mendapatkan informasi sekiranya kurang jelas: Wawaneara dilakukan untuk
mendapat  hasil _prapenelitian menggunakan pedoman wawancara.

Wawancara wk pendiw
5. Angket

Angket adalah instrumen penelitian berupa daftar pertanyaan atau
pertanyaan secara tertulis yang harus dijawab atau diisi oleh responden
sesuai dengan petunjuk pengisisannya.®® Uji coba pada penelitian ini
menggunakan angket sebagai alat evaluasi. Angkaet merupakan alat
evaluasi yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari produk yang
dikembangkan, kegiatan ini dilakukan oleh validator. Uji coba M-Learning
berbasis SAC(Smart Apps Creator) dengan memberikan angket kepada
siswa melalui uji kelompok kecil dan uji kelompok besar.

8 Jhon W Creswell, Desaign Pendekatan Kualitatif Kuantitatif Dan Mixed (Yokyakarta: Pustaka
Pelajar, 2010).,h.266.

8 Yuberti and Antomi Siregar, Penghantar Metodologi Penelitian Pendidikan Matematika Dan
Sains (Bandar Lampung: Anugrah Utama Raharja(AURA), 2017). h.42
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6. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data dengan cara melihat
atau mencatat laporan yang telah tersedia.Dokumentasi merupakan catatan
peristiwa yang sudah berlalu. Dokumentasi dapat berupa tulisan, gambar,
atau pun karya-karya lampau. Dokumentasi pada penelitian ini berupa
rekaman hasil wawancara dan nilai hasil belajar Fisika di sekolah menengah
atas (SMA).

Instrumen Penilaian
Intrumen penilaian yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan
lembar validasi berupa angket dengan skala likert yang digunakan untuk
mengetahui apakan produk yang dirancang valid atau tidak. Lembar validasi terdiri
dari 4 macam yaitu peneliti memberikan angket kepada ahli media, ahli materi dan
memberikan angket respon kepada pendidik bidang studi dan peserta didik.
4. Intrumen Studi Pendahuluan
Instrumen pada studi pendahuluan ini dalam bentuk wawancara dengan
guru, yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan dan kriteria produk
yang diharapkan. Data yang diperoleh pada studi pendahuluan ini digunakan
sebagai masukan dalam pengembangan M-Learning berbasis Smart Apps
Creator (SAC).
5. Validasgi
e. Lembar Validasi Materi
Lembar ini untuk ahli materi berupa angket validasi dengan aspek
penilaian, yakni terkait dengan kelayakan isi, kelayakan penyajian dan
penilaianbahasa pada M-learning yang.dikembangkan. Selanjutnya
analisissdata yang-diperoleh dapat digunakan=sebiagai pertimbangan atau
masukan d iSi produk.yan ikembangkan. Uji ahli materi
menggunémwg ahli yang professional dalam mata
pelajaran fisika yaitu dua orang dosen jurusan pendidikan fisika UIN
Raden Intan Lampung.
f. Lembar Validasi Media
Instrumen penilaian untuk ahli media berupa angket validasi dengan
aspek penilaian, terkait tampilan dan penggunaan M-learning berbasis
Smart Apps Creator (SAC). Uji ahli media dilakukan oleh tiga orang
dosen dari UIN Raden Intan Lampung diantaranya, ahli dalam bidang
teknilogi (TIK).
g. Lembar Angket Respon Pendidik
Berupa angket yang digunakan untuk mencermati produk M-
learning berbasis Smart Apps Creator (SAC) yang dihasilkan, kemudian
pendidikan bidang studi diminta kesediaannya untuk memberikan
penilaian dan saran perbaikan dalam M-learning berbasis Smart Apps
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Creator (SAC) yang dikembangkan sebagai media pembelajaran mata
pelajaran fisika tersebut melalui pertanyaan yang disediakan.
h. Lembar Angket Respon Peserta didik

Berupa angket yang digunakan untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap media pembelajaran yang dihasilkan. Peserta didik juga
diminta kesediaannya untuk memberikan tanggapan terhadap media
pembelajaran berupa M-learning berbasis Smart Apps Creator (SAC)
melalui pertanyaan yang disediakan.

6. Analisis data
Analisis data instrument non tes pada penelitian ini menggunakan teknik
analisis skala deskriptif. Instrumen non tes berupa angket menggunakan skala
Likert. Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok tentang suatu fenomena sosial.®* Dalam penelitian
ini menggunakan skala 1 sampai 5, dengan nilali skor 1 terendah dan nilai
skor 5 tertinggi.
b. Analisis angket validasi ahli dan pendidik
Nilai akhir suatu butir merupakan presentase rata-rata perindikator
dari seluruh jawaban validator. Dari perhitungan skor masing-masing
pertanyaan, dicari/ presentasi jawaban keseluruhan responden dengan

ruhus:®
>X

P= i X 100%
Keterangan:
P = Persentase (%)
>X =-Jumlah jawaban responden-dalams.saté-item
>Xi = nilaivideal dalam.i

Nilai akhi butir n persentase niali rat-rata dari

perindikator dari seluruh jawaban validator. Rumus untuk menghitung
nilai rata-rata perindikator adalah sebagai berikut:®

Me = &
n
Keterangan :
Me = Mean (rata-rata)
> = Epsilon (Jumlah)
Xi = Nilai x ke i sampai ke n

8 sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualitatif, Kuantitatif Dan R&D
(Bandung: Alfabeta, 2016).

% Ardian Asyhari and Silvia Helda, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin Dalam
Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu’, Jurnal limiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 5.1
(2016), h.7.

# Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan, Cet Ke 2 (Bandung: Alfabeta, 2017). h. 280
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Kemudian dicari persentase kriteria validasi. Adapun kriteria validasi yang
digunakan dapat dilihat pada table sebagai berikut:

Tabel 3.1 Kriteria Interpetasi Skor Media Pembelajaran®

Skor Kelayakan Media Kriteria
Pembelajaran
0<x<20% Sangat tidak baik
21% <x <40% Tidak baik
41% <x <60% Cukup baik
61% <x <80% Baik
81% <x <100% Sangat baik

Dengan adanya tabel skala likert tersebut peneliti dapat melihat
persentase hasil penilaian layak atau tidak hasil pengembangan M-learning
yang berbasis Smart Apps Craetor (SAC) dijadikan sebagai media ajar.
Berdasarkan table diatas, menunjukan semakin tinggi nilai interpretasi maka
kemenarikan media pembelajaran berupa M-learning berbasis Smart Apps
Craetor (SAC) akan semakin tinggi.

NS

# Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek (Jakarta: Rineka Cipta, 2010).h.319
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Media

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh
peneliti dengan mengumpulkan informasi dari SMA Negeri di kabupaten
Pringsewu yang meliputi 1 Sukoharjo, SMA Negeri 2 Pringsewu, dan SMA
Negeri 1 Adiluwih serta pengembangan produk dengan menyesuaikan
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi dasar (KD) yang sesuai dengan
kurikulum 2013. Tahap analisis dan uji coba dengan jumlah total subjek yaitu
89 peserta didik kelas IX. Pelaksanaan penelitian ini pada bulan April 2021.
Hasil pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini adalah menghasilkan
mobile learning berbasis Smart Apps Creator(SAC) sebagai media
pembelajaran fisika.

B. Kelayakan media
Langkah-langkah yang digunakan dalam menguji kelayakan media mobile
learning berbasis smart apps creator (SAC) sebagai media pembelajaran pada
konsep gelombang bunyi, disesuaikan dengan prosedur pengembangan ADDIE
yang dijelaskan sebagai berikut:
1. Analysis (Tahap Analisis)

Tahap analisis merupakan tahapan pertama yang perlu dilakukan
peneliti,, penelitian awal gyangm dapat /berupa’ pendahuluan seperti
diantaranya observasi sdan | wawaneara‘ terhadap gurué  Tujuan awal
pendahuluanini yaitu untuk mendapatkan®data berupa aspek analisis
kebutuhan,™dimana .analisis kebutuhan yang™diperoleh adalah sebagai

berikut : ’
a. Analisis kinerja pendidik

Analisis kinerja pendidik ini dilakukan guna mendapatkan
masalah atau kesulitan apa saja yang menghambat proses kegiatan
belajar mengajar. Dalam analisis ini peneliti dapat melihat bahan ajar
apa saja yang digunakan dan bagaimana pendidik menyampaikan
materi pembelajaran.

b.  Analisis peserta didik

Analisis peserta didik guna untuk melihat proses pembelajaran
yang berlangsung dengan memahami karakter peserta didik
berdasarkan hasil belajar siswa dalam aspek pengetahuan dan aspek
ketrampilan dalam proses kegiatan pembelajaran yang berlangsung
(Online)

c. Analisis fasilitas sekolah

Pada tahap ini peneliti mencari informasi dengan melakukan

tanya jawab dengan pendidik mengenai ketersediaan fasilitas sekolah
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sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar.dalam proses
analisis ini peneliti juga mencari informasi mengenai penggunaan
fasilitas apakah sudah maksimal atau belum sebagai sarana
pendukung kegiatan belajar mengajar yang ada disekolah. Dalam
proses ini didapat bahwa dalam ketiga sekolah tersebut ketersediaan
fasilitas sarana prasana cukup lengkap namun pendidik belum
sepenuhnya mengguanakan fasilitas sekolah sebagai sarana
pendukung kegiatan belajar mengajar.
d. Analisis tujuan pembelajaran

Dalam proses ini dilakukan proses menganalisis tujuan
pembelajaran berdasarkan masalah yang dapat menghabat proses
kegiatan belajar mengajar dalam mencapai tujuan pembelajaran.
Dalam tahap ini peneliti berusaha menganalisis ada beberapa tujuan
pembelajaran yang tidak tercapai dalam proses pembelajaran, tidak
tercapainya tujuan pembelajaran ini disebabkan salah satunya oleh
proses penyampaian materi yang kurang diminati oleh peserta didik.

Tahap analisis yang didapat pendidik dari ketiga sekolah tersebut
mesih jarang mencari dan menggunakan media pembelajaran berupa
Multimedia/software’ terbaru, proses pendidikan masih terpaku hanya
kepada pendidik sehingga memyebabkan peserta didik tidak amdiri dan
kurang aktif dan merasa bosan dalam proses Kegiatan belajar mengajar.
Dari hasil Analisis kebutuhan, peneliti memberikan selusi¥berupa media
pembelajaran dalam bentuk mobile learning dan dalam pengembangan nya
menggunakan software Smart Apps Creator (SAC)gdiharapkan dapat
membantu..pendidik dalam melakukan~inovasisfpembelajaran didalam
maupun dilua dengan pembelaj ng lebih modern dan fleksibel
dalam aspek w mpat. rapkan pesrta didik untuk lebih
mandiri serta tidak bosan dengan media pembelajaran yang digunakan.

Design (Tahap Perencanaan)

Pada tahap perencanaan ini akn memuat berbagai kerangka media
pembelajatan fisika yang akan berisi desain produk dan storyboard.
a. Desain produk
Proses desain produk atau perencanaan produk berguna untuk
memudahkan peneliti dalam proses pengembangan produk .
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Storyboard

Storyboard memuat alur media pembelajaran fisika dari awal sampai
akhir media. Berikut ini hasil perancangan dari beberapa halaman
media pembelajaran:

1) Storyboard Tampilan Awal
Pada tampilan awal berupa identitas pembuat mobile learning
serta terdapat logo pendidika serta logo UIN Raden Intan lampung
yang dimana penyusun merupakan mahasiswi UIN Raden Intan
lampung. Tanpa tombol setelah tampilan awal akan mucul menu
selanjutnya yaitu menu utama.
Logo Logo
UIN Pendidikan
Media Pembelajaran
Identitas Pembuat
Gambar 4.2 Storyboard Tampilan Awal
2) “Storyboard Menu Utama

Menu utama ini memuat beberapa menug@ang yang diantanya
terdapat menu, tujuan, materiy, vided pembelajaran, soal, serta

daf ada masPuenu berupa tombol dimana
tiap menu dapat di “klik'¥dan akan melanjutkan pada halaman

yang diinginkan.

Menu Tujuan (Tombol)

Menu Materi (Tombol)

Nama Materi Menu Video Pembelajaran (Tombol)

Menu Soal (Tombol)

Menu Daftar Pustaka (Tombol)

Gambar 4.3 Storyboard Menu Utama
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3) Storyboard Menu Tujuan
Menu tujuan merupakan menu yang di dalam nya memuat
kompetensi inti (KI), kompetensi dasar(KD), dan tujuan dari
materi dalam proses kegiatan pembelajaran, serta terdapat tombol
kembali untuk kembali menuju menu utama.

Kompetensi inti Tombol
kembali

Kompetensi Dasar

Tujuan Pembelajaran

Gambar 4.4 Storyboard Menu Tujuan

4) Storyboard Menu Materi
Menu_materi meyajikan beberapa pilihan materi yang dapat
dipilih, materi yang diantaranya terdapat peta konsep, pengertian,
sifat-sifat serta manfaat gelombang bunyi dan masing masing
materi tersebutaberupa tombol tombol dimana/tiap menu dapat di
“klik” dan akam melanjutkan pada halaman yang diinginkan,
terdapat tombol home yang berguna untuke’kembali ke menu

utama.
— —
Peta Konsep (Tombol) | Tombol
Pengertian Bunyi (Tombol) Kembali ke
menu Utama
| Sifat-sifat Bunvi (Tombol) |
Materi | Intensitas Bunyi (Tombol) |

Efek Doppler (Tombol)

Cepat Rambat (Tombol)

| Sumber Bunyi (Tombol) |

| Manfaat Bunyi (Tombol) |

Gambar 4.5 Storyboard Menu Materi

5) Storyboard Menu Video Pembelajaran
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Pada menu video pembelajaran ini terdapat pemutaran video
sebagai penjabaran secara detail atas materi ataupun rumus
sistematika yang terkandung pada mobile learning yang akan
dibuat.

- Tombol
Judul video Kembali ke

menu
Utama

Video

Tombol video
selanjutnya

Gambar 4.6 Storyboard Menu Video Pembelajaran

6) Storyboard Menu Soal
Menu soal ini memuat beberapa menu/ pilihan, diantaranya
percobaan, latiman spal, dan quiz, dimana/masing masing pilihan
tersebut berupastombolyangtiap pilihan'dapat di “klik” dan akan
melanjutkan pada halaman yang diinginkan. Serta terdapat menu
home-yang berguna untuk kembali ke-menu utama.

Tombol
Kembali ke
Latihan Soal (Tombol) menu Utama
Percobaan (Tombol) Quiz (Tombol)

Gambar 4.7 Storyboard Menu Utama Soal
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7) Storyboard Menu Percobaan

Menu percobaan ini memuat langkah-langkah percobaan dan
gambar percobaan sebagai contoh percobaan yang perlu dilakukan.
Pada menu ini terdapat tombol home yang beguna untuk kembali
pada menu soal. Dan menu “next” untuk melanjutkan ke
percobaan selanjutnya karna pada menu percobaan ini terdapat tiga
percobaan yang mesingmasing memiliki alat, bahan, serta
langakah percobaan yang berbeda.

Tombol

Judul Percobaan Kembali ke
menu Soal

Alat, bahan dan langkah-langkah

Percobaan Gambar Contoh
Percobaan

Tombol next
percobaa
selanjutnya

Gambar 4.8 Storyboard Menu Percoba

ity
Pada M i al'ini memuat beber | yang dimana

Jaan-ya dapat dilakukan-sec . Dan juga terdapat
tombolgspembahasan” yang di apat di klik dan akan menuju
ke Manjutny%uat semua pembahasan/
penyelesaian dari soal yang terdapat pada halaman latihan soal.

Latihan Soal Tombol
Kembali ke
menu Soal

Soal Latihan

Pembahasan (Tombol)

Gambar 4.9 Storyboard Menu Latihan Soa

9) Storyboard Menu Quiz




61

a. Tampilan Utama Quiz
Pada tampilan ini merupakan utama pada menu quiz
yang dimana pada tampilan ini memuat petunjuk pengerjaan
soal serta terdapat tombol “mulai” untuk memulai quiz, dan

tombol home pada sisi kiri atas untuk kembalai menuju ke
menu soal.

Tombol
Kembali ke
menu Soal

Petunjuk Pengerjaan Quiz

Tombol Mulai

Gambar 4.10 Storyboard Tampilan Utama Quiz

b: Tampilan.Soal Quiz
Pada tampilan soal quiz terdapat soal dani pilihan atas
jawaban yangybertipagpilinan jamak, pada tampilan ini terdapat
pilihan-jawaban '/A,B,C,D. yang dimana tiapfpilihan dapat di
Klik.dan jika jawaban benar maka poin.akan bertambah sesuai

denﬁan kandungan poin-tiap'soal.

Tombol
. Kembali ke
Soal dan Pilihan Jawaban menu Soal
A....(Klik) C....(Klik)
B....(Klik) D....(Klik)

Gambar 4.11 Storyboard Tampilan Soal Quiz

¢. Tampilan Akhir Quiz
Pada tampilan akhir quiz berupa skor akhir yang
didapat, dan terdapat tombol “back” yang dimana berfungsi
untuk kembali ke tampilan awal quiz jika berkeinginan
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mengerjakan ulang quiz, dan tombol “home” yang berguna
untuk kembali ke menu soal.

Skor Akhir:.......
Tombol Tombol
Kembali untuk Kembali ke
memulai Quiz menu Soal

Gambar 4.12 Storyboard Tampilan Akhir Quiz

Development (Tahap Pengembangan)

Tahap ini merupakan tahap awal dari pengembangan produk yang

yang dimulai;dengan_menyiapakan software Smart Apps Creator 3.0 yang
akan digunakan.dalam mengembangkan produk mobile learning. Produk
yanghakan dikembangkan sesuai dengan rancangan produk yang telah
dibuat, ‘agar produk yang dikembangkan memiliki konsep .yang sesuai
subjek penelitian peraneangan, danamerealiasaikannya pada desain awal.
Pengembanganpreduk awal

a.

Tahapan pengembangan produk sesuaifdengan rancangan

prodtk=mobile learning berbasis. Smart=Apps Creator yang telah

dibuat
a.

b.

Wi beriku’
Tampilan

Tampilan awal ini merupakan tampilan pembuka yang
berisi identitas pembuat aplikasi yang muncul hanya beberapa
saat sebelum ke menu utama.

°
2 MEDIA &=
PEMBELAJARAN FISIKA
DISUSUN OLEH
DYAH KUSUMA WARDHANI L
UIN RADEN INTAN LAMPUNG
o2 ==

Gambar 4.13 Tampilan Awal Produk

Menu Utama
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Menu utama merupakan menu inti yang berisikan beberapa
pilihan yang berisikan tujuan, materi, video pembelajaran, soal,
dan daftar isi yang dimana masing-masing pilihan tersebut
merupakan tombol yang dapat menuju ke halaman selanjutnya.

<

GELOMBANG Com )
BUNYI =) o
& |

Gambar 4.14 Menu Utama Produk

Menu Tujuan
Menu tujuan ini berisikan pemaparan kompetensi dasar
serta tujuan dari pembelajaran materi gelombang bunyi.

Kompetensi Inti : ﬁ

KI3- pkan, dan i faktual, <4
bordasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengotahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan
, dan pey dan kejadian, serta
pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk
memecahkan masalah.
menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari
yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, bortindak socara efoktif dan kroatif, serta mampu menggunakan
metoda sesuai kaidah kellmuan.
]
Kompetensi Dasar :
KD 3.1 Menerapkan konsep dan prinsip gelombang bunyi dalam teknologi -
= kD4 tentang bunyl berupa percobaan sederhana perambatan bunyi
Tujuan pembelajaran :
1. peng: dan ciri-ciri bunyi I
2. sifat-sifat bunyl [m
3. dan dan taraf bunyi
4. dan i efek doppler
4. cepat rambat bunyi
5 bunyi dalam i

Gambar 4.15 Menu Tujuan Produk

Menu Materi

Menu materi ini memuat beberapa subbab yang ada pada
gelombang bunyi, seperti peta konsep, pengetian gelombang
bunyi, dan lain sebagainya.
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MATERI

Gambar 4.16 Menu Materi

Menu Video Pembelajaran
Menu ini memuat beberapa video penjelasan materi secara

audio visual yang diharapkan dapat menambah pehaman peserta
didik.

’ VIDEO PENJELASAN EFEK DOPPLER m

e

Ganibar 4 17 Mehu Video W

u Utama.Soal

ﬂnemuat ti diantaranya memuat
proserdur pereobaan, latihan soal serta pembahasan, dan quiz.

" — =

h

=g e

Gambar 4.18 Menu Utam Soal

4

g. Menu Percobaan menu
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Percobaan ini memuat alat dan bahan percobaan serta
prosedur percobaan dengan diharapkannnya peserta didik lebih
dapat memahami dengan melakukan percobaan ini.

Percobaan Perambatan Bunyi ﬁ

Melalui Benda Gas <

Tujuan percobaan:
-Membuktikan bahwa bunyi dapat merambat melalui benda gas

Alat-alat yang dibutuhkan:

-Selang plastik (panjang 2 meter atau lebih).
Qﬁ e
<& A\ ) [}
4

Langkah kerja:

1. Pegang salah satu ujung selang dan minta temanmu memegang R
ujung lainnya. f e //
Dekatkan ujung selang ke telinga. —

. Minta temanmu berbicara melalui ujung selang yang ia pegang.
. Dengarkan dan catat apa yang ia sampaikan. Berikan hasilnya
kepada temanmu untuk diperiksa

suN

Gambar 4.19 Menu Percobaan

Menu Latihan Soal

Menu ini memuat beberapa latihan soal yang dapat
dikerjakan peserta didik, pada menu ini terdapat juga
pembahasan-dari sola yang-ada pada menu latihan soal.

1. Taraf intensitas suatu petasan dari jarak 10 m adalah 60 dB. Jiak diketahul ambang pendengaran /0"“Wn1-2 <
daya bunyi ledakan petasan tersebut adalah.......
2. Sebuah ambulans bergerak seorang dengan 34 mis dan frekuensi 1024
Hz. Jika pengamat bergerak menjauhi mobil ambulans dengan kecepatan 17 m/s dan cepat hrambat bunyi di
udara adalah 340 m/s, frekuensi bunyi yang didengar oleh pengamat adalah
3. Taraf int it 't 2 Jika ad; i s
borcaka-cakap, taraf intonsitas yang dihasilkan menjadi ....... - IS
4. Taraf intensitas percakapan adalah 60 dB, dan taraf intensitas halilintar adalah 110 dB. Besar kelipatan
intensitas bunyi halilintar terhadap suara percakapan adalah....... =
5. Tabel dibawah ini menunjukan hasil pengukuran intensitas bunyi dari jarak tertentu terhadap sumber bunyi. -
= Jarak (m) (Wim2) Intonsitas bunyl 4Amdarisiy v i
— 1 128 adalah..... -
2 32 B n
3 14,2
" SH S A

Gambar 4.20 Menu Latihan Soal

Menu Pembahasan

Menu ini memuat pembahasan soal yang ada pada menu
latihan soal. Sehingga peserta didik dapat mengevaluasi sendiri
hasil pekerjaannya dan peserta didik juga diharapkan dapat
melihat kesalahan mana saja dalam pengerjaan soal pada menu
latihan soal.
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r=10m
Ti=60dB

Penyelesaian :
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420107107

41O Wart
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Gambar 4.21 Menu Pembahasan

j- Menu Quiz
a. Tampilan Utama Quiz
Tampilan ini merupakan tampilan awal quiz yang

berisikan prosedur pengerjaan soal, serta terdapat tombol

mulai untuk peserta didik dapat memulai pengerjaan soal
pada menu quiz.

Tampilan ini memuat soal-soal yang merupakan
bagian inti pada menu ini.

Gambar 4.23 Tampilan Soal Quiz

66
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c. Tampilan Akhir Quiz
Tampilan ini merupakan tampilan akhir pada menu
quiz yang memuat skor/nilai yang didapat dari proses
pengerjaan soal pada menu quiz.

Gambar 4.24 Tampilan Akhir Quiz

Tahap Validasi

Setalah produk dikembangkan sesuai dengan desain produk
yang telah dibuat produk akan melewati tahap validasi, validasi
produk akan dilakukan oleh-para ahliyaitu ahli media, materi, dan
ahli ilmu teknologi. Tahap validasi ini dilakukan‘dengan harapan bisa
memberikan masukan saran dan komentar mengenai kekurangan dan

kelebihan produk,yang dikembagkan sehingga ang dibuat
akan. menjadi Iehi (A&lk untuk digunaka hap validasi
rodukiyang terdiri dari beberapa tim yaitu tim edia, tim ahli

n tim- ahli teknologi, masing- im terdiri dari dua
validator inivjuga untuk ahui respon pendidik bidang
fisika mkolah % ketertarikan peserta didik
terhadap produk yang dihasilkan dengan perhitungan skala likert.
Adapun validasi tersebut adalah sebagai berikut:
1) Validasi ahli materi

Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi angket
penilaian pada masing-masing aspek penelitian terdiri dari empat
aspek yaitu aspek kualitas isi, kebahasaan, keterlakasanaan, dan
kemudahan penggunaan. Dalam tahap ini melibatkan dua ahli
materi yang merupakan dosen program studi pendidikan fisika
UIN Raden Intan Lampung yang memiliki kompetensi sesuai
dengan konsep media yang dikembangkan. Dua validator tersebut
diantara lain sebagai berikut:

Tabel 4.1 Validator Ahli Materi
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N Nama Validator
0
1 Happy Komikesari, M.Si., Validator 1
(V1)
2 Ajo Dian Yusandika, M.Sc., Validator 2
(Vo)
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi
Aspek > > P( Rata- Krite
Validator X Xi %) rata ria
Kualitas V. 3 3 9 88,56 Sang
isi 3 5 4,28 % at baik
V, 2 3 82
9 5 ,85
Bahasa Vi 1 1 80 80% Baik
2 5
V, 1 1 80
2 5
Keterlaksa V; 1 2 85 92,5 Sang
na 7 0 % at baik
V, 2 2 10
0 0 0
Penyajian Vi 8 1 80 90% Sang
Media 0 at baik
V, 1 1 10
0 0 0
Rata-rata total - - - - 8476 Sang
% at baik

Berdasarkan hasil tabel 4.1 dan.tabel 4.2 bahwa validasi para
ahli—materi yang terdiri dari-dua—validator yaitu Ibu Happy
Komi 1, M:Si, dan B jo Dian Yusandika, M.Sc.
Pe%erbagi Mﬁt aspek yaitu kualitas isi,
bahasa, keterlakasaan dan penyajian media. Dengan
menggunakan skala likert data yang diperoleh lalu dikelola
dengan hasil presentasi masing-masing penilaian validator, hasil
presentasi penilaian Validator 1 sebesar 94,28% untuk aspek
kualitas isi, 80% untuk aspek bahasa, 85% untuk aspek
keterlaksanaan, dan 80% untuk aspek penyajian media.
Sedangkan hasil presentasi penilaian Validator 2 sebesar 82,85%
untuk aspek kualitas isi, 80% untuk aspek bahasa, 100% untuk
aspek keterlaksanaan, dan 100% untuk aspek penyajian media.
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Hasil Validasi Ahli Materi

95 92.5
88.56

g 90 H Kualitas Isi
§ 85  Bahasa
€
2 80 H Keterlaksanan
[J]
a e B Penyajian Media
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Hasil Validasi

Gambar 4.25 Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi

Gambar 4.25 menunjukan hasil validasi media yang dengan
empat aspek penilaian, dengan warna yang berbeda tiap aspek,
yang mana warna biru merupakan penialaian aspek kualitas isi
dengan hasilsebesar 88,56%, warna‘merah muda yang merupakan
penialaian aspek bahasa dengan hasil sebesar 80%, warna hijau
merupakan penialaian aspek keterlaksanaan dengan hasil 92,5%,

dan warna orange merupakan penilaian aspek aan dengan
hasil sebesar -ratadari empat nilaian yaitu
sebesar 87,76% n Kategori “sangat baik”

alidasi_AhlixMedia

whli mern dengan mengisi angket
penilaian pada’masing-masing aspek penelitian terdiri dari empat

aspek yaitu aspek kualitas tampilan, kebahasaan, keterlakasanaan,
danpengoprasian perangkat. Dalam tahap ini melibatkan dua ahli
media yang merupakan dosen program studi pendidikan fisika
UIN Raden Intan Lampung yang memiliki kompetensi sesuai
dengan konsep media yang dikembangkan. Dua validator tersebut
diantara lain sebagai berikut:

Tabel 4.3 Validator Ahli Media

N Nama Validator
0
1 Irwandani, M.Pd., Validator 1
(V1)
2 Sri Latifah, M.Sc., Validator 2
(V2)
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Tabel 4.4 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media

N Aspek > > P( Rata- Krite
Validator X Xi %) rata ria
1 Kualitas \Ai 4 4 1 93,33 Sang
Tampilan 5 5 00 % at baik
V, 3 4 86
9 5 6
2 Kebahasa Vi 1 1 10 90% Sang
an 5 5 0 at baik
V, 1 1 80
2 5
3 Keterlaksa V. 1 1 10 100% Sang
naaMedia 0 0 0 at baik
V, 1 1 10
0 0 0
4 Pengopras V. 9 1 90 95% Sang
ian Perangkat 0 at baik
\, 1 1 10
0 0 0
Rata-rata total - - - - 94,58 Sang
% at baik

Berdasarkan hasil tabel 4.3 dan tabel 4.4 menunjukan bahwa
validasi para ahli ‘materi yang terdiri_dari dua validator yaitu
Bapak Irwandani, M.Pd., dan lbu Sri/Latifah, M.Sc,. Penilaian
yang terbagiMmenjadi .empat aspek yaitu/kualitas tampilan,
kebahasaan, /keterlakasaan, dan pengoprasian pgrangkat. Dengan
menggunakan skala likert data yang dipefoleh lalu dikelola
dengan hasil.presentasi masing-masifig penilaian validator, hasil
pre ilaian Vwbesar 100% untuk aspek
kumn, 100% Suntuk aspek kebahasaan, 100% untuk
aspek keterlaksanaan, dan 90% untuk aspek pengoperasian
perangkat. Sedangkan hasil presentasi penilaian Validator 2
sebesar 86,6% untuk aspek kualitas tampilan, 80% untuk aspek
kebahasaan, 100% untuk aspek keterlaksanaan, dan 100% untuk
aspek pengoperasian perangkat.
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Hasil Validasi Ahli Media
100
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Gambar 4.26 Grafik Hasil VValidasi Ahli Media

Gambar 4.26 menunjukan hasil validasi media yang dengan
empat aspek.penilaian, dengan warna yang berbeda tiap aspek,
yang mana warna bira merupakan penialaian aspek kualitas
tampilan dengan hasil sebesar 93,33%,<warna merah yang
merupakan penialaian aspek kebahasaan dengan hasil sebesar
90%, warna hijau gnerupakan penialaian a erlaksanaan
dengan hasiln' a-ungu merupak ilaian aspek
pengoperasian perangkat dengan hasil sebes 0. Nilai rata-rata
pat-aspek penilaian yaitu se ,58% dengan Kkategori

“sa ’
3) Validasi Ahli 'eknologi

Validasi ahli teknologi dilakukan dengan mengisi angket
penilaian, penelitian terdiri dari satu aspek yaitu aspek kelayakan
Smart Apps Creator sebagai teknologi mobile learning. Dalam
tahap ini melibatkan dua ahli teknologiyang merupakan dosen dan
staff di UIN Raden Intan Lampung yang memiliki kompetensi
sesuai dengan konsep media yang dikembangkan. Dua validator
tersebut diantara lain sebagai berikut:

Tabel 4.5 Validator Ahli Teknologi

N Nama Validator
0
1 Haris Saputra. S.kom., Validator 1
(V1)
2 Sherly Amelia Noviana, Validator 2
S.kom., M.Ti., (V2)
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Tabel 4.6 Hasil Penilaian Validasi Ahli Teknologi

Aspek > > P( Rata- Krite
0 Validator X Xi %) rata ria

Kelayakan \A1 3 5 7 84% Sang

Media 8 0 6 at Baik

V, 4 5 92
6 0
Rata-rata total - - - - 84% Sang
at Baik

Berdasarkan hasil tabel 4.5 dan tabel 4.6 menunjukan bahwa
validasi para ahli teknologi yang terdiri dari dua validator yaitu
Bapak Haris Saputra. S.kom., dan Ibu Sherly Amelia Noviana,
S.kom., M.Ti,. Penilaian yang terdiri dari satu aspek yaitu aspek
kelayakan Smart Apps Creator sebagai teknologi mobile learning.
Dengan menggunakan skala likert data yang diperoleh lalu
dikelola dengan hasil presentasi masing-masing penilaian
validator, hasil presentasi penilaian Validator 1 sebesar
76%,sedangkan hasil presentasi penilaian Validator 2 sebesar
68% untuk aspek yang sama yaitu aspek kelayakan Smart Apps
Creator sebagai teknologi mobile learning.

Hasil Validasi Ahli Teknologi

92
gOO
Y MW Validator 1
850 .
< M Validator 2
(7]
g
“o0 .

Kelayakan Teknologi

Gambar 4.27 Grafik Hasil Vadasi Ahli Teknologi

Gambar 2.7 menunjukan hasil validasi ahli teknologi dengan
satu aspek penilaian, yaitu kelayakan Smart Apps Creator sebagai
teknologi mobile learning hasil nilai rata-rata dari penilaian dua
validator yaitu sebesar 84% dengan kategori “sangat baik”.

Setelah tahap validasi terlewati, terdapat beberapa revisi produk

sesuai saran dan arahan para ahli. Penyampaian kritik dan saran
disampaikan pada tabel berikut:

Tabel 4.7 Hasil Kritik dan Saran Validator
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N Penilai Kritik dan saran Hasil
0 perbaikan
1 Ahli 1. Penambahan alamat Sudah
Materi youtube pada daftar | diperbaiki
rujukan
2 Ahli 1. Penambahan soal Sudah
Media 2. Penambahan link alamat | diperbaiki
youtube
3 Ahli IT | 1. Penambahan fitur “home” Sudah
sebagai menu kembali diperbaiki
Implementasi

Seteleh tahap validasi desain/produk oleh para ahli dan merevisi
produk sesuai masukan dan saran para ahli, maka tahap selanjutnya adalah
melakukan uji coba produk. Pada tahap ini dilakukan nya uji coba pada
produk media pembelajaran berbasis mobile learning. pada tahap ini hanya
melihat respon ketertarikan peseta didik terhadap produk mobile learning
yang dikembangkan oleh peneliti. Produk diuji cobakan dengan tahapan
uji coba kelompok Kkecil uji coba lapangan dan respon pendidik untuk
melihat tanggapan terhadap media yang dikembangkan. hasil yang didapat
pada tahap uji coba produk sebagai berikut
a. | Respon Pendidik

Penilaian respon pendidik terdiri beberapa aspek_penilaian yaitu
aspek kualitas isi,’ bahasa,stampilan’ media/danikemudahan dalam
penggunaan mediai Produk! mebile learning berbasis smart apps
ereator direspon oleh tiga guru dari tiga_sekolah yang berbeda,
diantaranya pengampu matapelajaran fisikka SMA N 2 Pringsewu
dengaﬂ Santoswu direspon oleh pengampu

mata pelajaran fistka SMA N"1 Adiluwih dengan Ibu Murni, S.Pd,
dan juga direspon oleh pengampu mata pelajatan fisika SMA N 1
Sukoharjo dengan lbu Amalia, S.Pd,. Hasil akhir dari penilaian
pendidik terhadap produk media pembelajaran berupa mobile learning
berbasis smart apps creator dimuat pada tabel dibawah ini

Tabel 4.8 Hasil Angket Respon Pendidik

Keterangan Aspek
Kualit kebahas Tampi Kualit
as isi aan lan as Teknis
Presentase 89,51 90 83,35 93,33
(%)
Presentase 89,04
rata-rata (%)
Krite Sang Sangat Sanga Sangat
ria at Baik Baik t Baik
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| | | | Baik |

Berdasarkan tabel 4. Penilaian respon pendidik terbagi
menjadi empat aspek, yaitu kualiatas isi, kebahasaan, tampilan,
kualitas teknis/penggunaan. Data diperoleh menggunakan skala likert
dengan presentasi masing-masing aspek yakni sebesar 89,51% untuk
aspek isi, 90% untuk aspek kebahasaan, 83,35% untuk aspek
tampilan, dan 93,33% untuk aspek teknis/penggunaan. Nilai rata-rata
dari hasil respon peserta didik dengan tiga aspek penilaian yaitu
sebesar 89,04% dengan kategori “Sangat baik”.

Hasil Respon Pendidik

93.33

o
w
1

B Kualitas Isi

o
o
I

B Kebahasaan

Tampilan

Presentase( %)
o)
(0]

(o)
o
I

B Kualitas Teknis

~
(6]

Aspek Penilaian

G ar 4.28 Grafik Hasil ﬁket Respon Pendidik
b. Uji Coba Kelo Kecil

Uji coba kelompok keci dilaksnakan pada 30 peserta didik kelas
ketiga sekolah yaitu SMA N 2 Pringsewu, SMA N 1 Adiluwih, SMA
N 1 Sukoharjo. Pada uji coba ini setiap peserta didik diberiakan
angket dengan beberapa pertanyaan, uji coba ini bertujuan untuk

melihat tanggapan peseta didikdengan jumlah terbatas. Hasil uji coba
ini dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4.9 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Keterangan Aspek
Materi Bahasa Ketertarikan
Presentase 83,11 83,33 80,93
Presentase rata-rata (%) 82,45
Kriteria Sangat Sangat Sangat Baik
Baik Baik
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Uji Coba Kelompok Kecil

Gambar 4.29 Grafik Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Tabel 4.29 menunjukan bahwa data didapat dari pengisian
angket respon ketertarikan peserta didik dalam kala kecil/terbatas
terhadap produk mobile learning dari tiga sekolah menengah atas
(SMA) yakni SMA N 2 Pringsewu, SMA N 1 Adiluwih, SMA N 1
Sukoharjo menunjukan hasil presentasi penilaian respon ketertarikan
peserta‘didik yang. terdiri daritiga aspek diantaranya aspek materi
dengan presentase penilaian sebesar 84%, aspek bahasa dengan
presentase penialain sebesar 85,77% dan aspek ketertarikan dengan
presentase penilaian sebesar 80,26%. Nilai rata-r hasil respon
peserta didik d t ek penilaian/yai ar 83,343%
dengan kategori a ’

C. Lapangan
Uji ngan dengan j seta didik kleas XI sebanyak

89 pesm ketiga SMSMA N 2 Pringsewu, SMA

N 1 Adiluwih, SMA N 1 Sukoharjo. Uji coba ini dilakukan dengan
tujuan sebagai tolak ukur untuk mengetahui respon peserta didik
terhadap produk yang dikembangkan dengan jumlah yang lebih

banyak dengan penilaian meliputi tiga aspek diantaranya, aspek
materi, bahasa, dan ketertarikan. Dari data yang didapat sebagai

berikut :
Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Lapangan
Keterangan Aspek
Materi Bahasa Ketertarikan
Presentase (%) 82,98 83.77 80,46
Presentase rata-rata (%) 82,403
Kriteria Sangat Sangat Sangat
Baik Baik Baik
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Aspek penilaian

Gambar 4.30 Grafik Hasil Uji Coba Lapangan

Tabel 4.30 menunjukan bahwa data didapat dari pengisian angket
respon ketertarikan peserta didik terhadap produk mobile learning dari
tiga sekolah menengah atas (SMA) yakni SMA N 2 Pringsewu, SMA N 1
Adiluwih, SMA N 1 Sukoharjo- menunjukan hasil presentasi penilaian
respon ketertarikan peserta didik yang terdiri. dari tiga aspek diantaranya
aspek materi dengan presentase penilaian sebesar 82,98%, aspek bahasa
denganpresentase penialain sebesar 83,77% dan aspek ketertarikan dengan
resentase penilaian sebesar 80,46%. Nilai rata-rata_darighasil respon

a didik dengar:hs'waian yaitu sebes 3% dengan
egori “Sangat bai

C. Pembahasan

Pengemwia pelrberupa mobile learning
mengguanakan model pengémbangan DIE (Analysis, design, development,
implementation, evaluation). Dalam proses pengembangan mobile learning ini
selalu dilakukan evaluasi tiap tahap pengembangan mobile learning sebagai
media pembelajaran. Berdasarkan analisis peneliti selama pengumpulan
informasi, diketahui bahwa dalam pemanfaatan teknologi sebagai media
pembelajaran belum sepenuhnya mendukung peserta didik untuk aktif, kreatif
dan inovatif untuk memecahankan masalah dalam proses belajar mengajar.
Setalah dilakukan analisis ternyata media yang digunakan pendidik belum
cukup mendukung untuk mecapai tujuan dari proses pembelajaran yang baik.
Pendidik hanya menggunakan media cetak berupa buku paket yang hanya berisi
materi, contoh soal, serta latihan soal. Hal ini dirasa cukup membosankan
karena media yang digunakan belum dapat menyesuaikan kebutuhan belajar
peserta didik dengan kemajuan teknologi yang saat ini sedang berkembang
pesat. Peserta didik tidak hanya membutuhkan media pembelajaran yang
menarik akan tetapi peserta didik juga membutuhkan media pembelajaran yang
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praktis seperti pemanfaatan Smartphone atau telepon genggam, yang artinya
dapat digunakan kapan dan dimana saja. Maka sangat perlu dikembangkan
media pembelajaran yang efesien tanpa mempermasalahkan wakttu dan tempat
dengan tampilan yang lebih menarik untuk melakukan proses pembelajaran.

Tahap selanjutnya vyaitu tahap perencanaan (Design) setelah
dilakukannya evaluasi pada tahap analisis selanjutnya peneliti merancang
media yang akan dikembangkan. media pembelajaran yang akan dikembangkan
merupakan mobile learning berbasis smart apps creator pada materi gelombnag
bunyi. Penyesuaian materi dan gambar tampilan mobile learning yang
dikembangkan sebelumnya dikonsep pada tahap perancangan ini oleh peneliti
lalu dilakukannya evaluasi kembali.

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development), pada
tahap ini peneliti mulai melakukan pembuatan produk sesuai dengan
desain/konsep yang sudah dibuat. Setelah itu produk akan melewati tahap
validasi, dalam tahap ini produk akan dievaluasi oleh para ahli sebelum diuji
cobakan kepada peserta didik maupun kepada pendidik. Validasi yang
dilakukan berupa validasi ahli materi, validasi ahli media dan validasi ahli
teknologi. Hasil validasi yang telah dilakukan diantara lain sebagai berikut:

1. Hasil Validasi Ahli Materi

Tahap validasirahli materi ini melibatakan dua orang dosen pendidikan

fisika sebagai ahli materi. Penilaian® ahli materi” ada beberapa aspek
penilaian yang terdiri dari kualiatas isi, kebahasaan, keterlaksaan dan
penggunaan media. Prosés,ahli materi dilakukan satu kali‘dengan beberapa
saran dan masukan..Penilaian'matéricaleh’dua ahli materidengan hasil rata-
rata“8%,76% dengan kategori penialian ‘“sangat baik” ~dengan demikian
produk mobile learning berbasisssmart apps creator sebagai media
pembelajar ik serta r digunakan dalam proses
pembelajaran.

2. Hasil Validasi Ahli Media
Tahap validasi ahli media melibatkan dua dosen UIN Raden Intan
Lampung sebagai ahli media. Penilaian ahli media meliputi beberapa aspek
yang diantaranya aspek kualitas tampilan, kebahasaan, keterlaksaan dan
pengoprasian perangkat, pada proses validasi ini dilakukan sebanyak satu
kali dengan saran dan masukan dari tiap ahli media. Penilaian media oleh
dua validator media dengan hasil rata-rata 94,58% dengan kategori
penilaian “sangat baik”, dengan demikian produk mobile learning berbasis
smart apps creator sebagai media pembelajaran sudah baik serta relevan
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Hasil Validasi Ahli Teknologi
Tahap validasi ahli teknologi melibatkan dua dosen UIN Raden Intan
Lampung yang menguasai bidang ilmu teknologi sebagai ahli teknologi.
Penilaian ahli teknologi hanya meliputi satu aspek yaitu aspek kelayakan
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smart apps creator sebagai teknologi mobile learning, proses validasi
dilakukan satu kali dengan saran dan masukan dari tiap ahli teknologi.
Penilaian media mobile learning oleh dua validator ahli teknologi dengan
hasil rata-rata 84% dengan kategori penilaian “sangat baik”, dengan
demikian produk mobile learning berbasis smart apps creator sebagai
media pembelajaran sudah baik serta relevan untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Setelah melewati seluruh rangkaianan validasi beberapa para ahli yang
merupakan dosen dan staff UIN raden Intan Lampung dan melewati tahap
evaluasi dan perbaikan produk sesuai dengan masukan dan saran dari para ahli.

Setelah produk melewati tahap validasi produk media pembelajaran
berupa mobile learning dapat digunakan. Tahap selanjutnya merupakan tahap
uji coba produk mobile leraning yang akan dilakukan di tiga sekolah menengah
atas. Uji coba produk ini dilakukan pada sekolah yang sebelumnya telah
menjadi tempat pra penelitian, uji coba produk melihat respon pendidik dan
peserta didik yang terdiri dari uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan.

1. Respon pendidik

Respon pendidik dilakukan dengan menilai kelayakan dari media

pembelajaran <berupa mobile learning yang dikembangkan oleh peneliti.
Penilaian pendidik-menggunakan angket-dengan beberapa aspek penilaian
yaitu/ Kualitas isi, kebahasaan, tampilan  media;” dan kualitas teknis
pengaperasian. Proses penilaian pendidik dilakukan oleh satugsendidik dari
masing masing sekolah’sebanyak \tiga sekolah,/dengan nilai rata-rata
penilaian respon pendidikisebesar 89,04 % dengankategoridpenilaian “sangat
baik®

2. Uji coba kelompokkecil
Uji coba kelqi dilakuWat respon peserta didik
dengan jumlah peserta didik terbatas; Uji coba ini dilakukan pada 30 peserta
didik dari ketiga sekolah menengah atas pada kelas XI IPA, pengumpulan
data dari peserta didik digunakan angket yang diisi secara online. Proses
pembelajaran yang masih dilakukan secara daring, maka proses pengenalan
dan penyebaran media serta pengisian angket dilakukan secara daring
melalui whatapps dan pengisisn angket dilakukan melalui google form.
Angket yang digunakan mencakup beberapa aspek penilaian yang
diantaranya, aspek materi, bahasa dan ketertarikan peserta didik terhadap
media yang dikembangkan. Nilai presentase rata-rata respon pendidik
sebesar 82,45% dengan kategori penilaian sangat baik.

3. Uji coba lapangan
Uji coba lapangan ini dilakukan guna melihat respon peserta didik,uji coba
ini dilakukan pada 89 peserta didik dari ketiga sekolah menengah atas pada
kelas X1 IPA, pengumpulan data dari peserta didik digunakan angket yang
diisi secara online. Proses pembelajaran yang masih dilakukan secara
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daring, maka proses pengenalan dan penyebaran media serta pengisian
angket dilakukan secara daring melalui whatapps dan pengisisn angket
dilakukan melalui google form. Angket yang digunakan mencakup beberapa
aspek penilaian yang diantaranya, aspek materi, bahasa dan ketertarikan
peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Nilai presentase rata-rata
respon pendidik sebesar 82,403 % dengan kategori penilaian sangat baik.

Setalah produk melewati tahap validasi dan uji coba, maka produk
dinyatakan sangat baik, sehingga tidak perlu lagi dilakukannya perbaikan atau
revisi produk. Tahap selanjutnya merupakan tahap evaluasi dimana tahap ini
sebenarnya selalu ada tiap tahap yang ada dalam proses pembuatan produk
media pembelajaran. Mobile learning yang dikembangkan memiliki kelebihan
dan kekurangan, adapun kekurangan dan kelebihan dari mobile learning ini
daintaranya:

1. Kelebihan

a) Mobile learning ini merupakan aplikasi berbasis android yang dapat
dipasang pada perangkat smartphone versi android, sehingga lebih
fleksibel dalam jangkauan waktu dan tempat.

b) Mobile learning ini memuat banyak pilihan fitur dari penjelasan materi
yang mudah.dipahami, video-pembelajaran sebagai penjelas materi,
adanya latihan soal disertai penbahasan dan terdapat quiz

c) Mobile learning ini merupakan aplikasi offline yang dapat dibuka dan
digunakan kapan dam, dimana saja.

2.\_Kekurangan

a)« Materi yang dimuat dalam mobile learning masih terbatas pada materi

gelombang bunyi saja.

b) Penyebaﬂi mengngps sehingga masih
membutuhkan ko I internet.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan analisis data dan pembahasan sebelumnya, dapat disimpulkan

bahwa:

1.

Pengembangan mobile learning berbasis Smart Apps Creator dirancang untuk
digunakan pada kelas IX pada tiga sekolah menengah atas. Media ini
dikembangkan menggunakan software Smart Apps Creator 3.0 (SAC),
software ini sangart mudah digunakan tanpa harus mengerti istilah-istilah
pemograman.

Kelayakan mobile learning berbasis Smart Apps Creator (SAC) sebagai
media pembelajaran pada materi gelombang bunyi ditinjau dari aspek-aspek
penilaian menurut hasil penilaian para ahli materi, ahli media, ahli teknologi
dan penilaian respon pendidik dalam rangkaian tahap pengembangan mobile
learning sebagai media pembelajaran secara keseluruhan termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”, yang artinya media yang dikembangkan ini sangat
baik sehingga layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Respon peserta didik terhadap media pembelajaran berupa mobile learning
berdasarkan ditinjau dari beberapa aspek dan secara keseluruhan termasuk
dalam | kriteria “Sangat Tertarik” yang artinya/ peserta didik memiliki
ketertarikan pada media tersebut. Dapat dilihat dari penialaianfrespon peserta
didik, peserta didik lebih' tertarik mempelajari materi- gelombang dengan
mengguanakanimedia pembelajaran berupa mobile learning ini peserta didik
dapat menggunakan/mengakses media dengan_mudah™tanpa terbatas tempat

dan waktu. ~ ’

B. Saran

1.

Saran pemanfaatan

Peneliti  sangat mengharapkan hasil pengembangan  media
pembelajaran berupa mobile learning berbasis Smart Apps Creator(SAC) pada
materi gelombang bunyi ini, dapat digunakan dalam proses pembelajarandi
sekolah sehingga lebih bermanfaat.

Saran pengembangan produk lebih lanjut

Diharapkan mobile learning sebagai media pembelajaran yang
dikembangkan kali ini, pada kemudian hari akan dikembangkan kembali tidak
hanya pada materi gelombang bunyi ataupun dapat diterapkan oleh peniliti
selanjutnya.



81
DAFTAR RUJUKAN

Abadi, Rinawan, Adip Ma’ruf Sururi, dan Bara Wahyu Ramadhan, Fisika Peminatan
Matematika Dan liImu-llmu Alam, Klaten: Intan Pariwara, 2017.

Agustina Dwi Asturi, Irnin, Ria Asep Sumarni, dan Dandan Luhur Saraswati,
‘Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning Berbasis Android’,
Jurnal Penelitian Dan Pengembangan Pendidikan Fiaiska, vol.3, 2017

Al-emran, Mustofa, Hatem M.Els serif, dan Khaled Shaalan, ‘Investigating Attitudes
Towards The Use of Mobile Learning in Higher Education’, Computers In Human
Behavior, vol.56, 2016

Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktek Jakarta: Rineka Cipta, 2010

Aripin, Ipin, ‘Konsep Dan Aplikasi Mobile Learning Dalam Pembelajaran Biologi’,
Jurnal Bio Education, vol.3 2018

Arofah Hadi Cahyadi, Rahmat, ‘Pengembangan Bahan Ajar Berbasis ADDIE Model’,
Halaga:islamic Education Journal, vol:3 2019

Arsini, ‘Rengembangan Portal “Channel Pembelajaran Sains’> Sebagai Video
Pembelajaran Online Melalui ModelAddie (Analysis, Design,/Development,
Implementation and Evaluation

Arsyad, Azhar, Media Pembelajaran, Jakarta: PT.Raja Grafindo Persada, 2014

Asyhari, Ardian, Silvia Helda, ‘!meanganﬂm Pembelajaran Berupa Buletin

Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajaran IPA Terpadu’, Jurnal limiah
Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 5(1) 2016

Bagja Nugraha, Angga, Taufik Ramlan Ramalis,dan Purwanto, ‘Pengambangan Bahan
Ajar Web Fisika SMP Berorientasi Literasi Sains Pada Materi Kalor’, Jurnal
Wahana Pendidikan Fisika, vol.2, 2017

C. Giancoli, Dauglas, Fisika,Jakarta: Erlangga, 2001

Departemen Agama RI, Al-Quran Dan Terjemah, Bandung: Cordoba International
Indonesia, 2013

Dewi Sutiasih, Aminda, Renny Permata Saputri, ‘Pengembangan Mobile Learning
Berbasis Android Sebagai Media Pembelajaran Organisasi Arsitektur Komputer’,
Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, 6(1) 2019



82

Eka Putri, Rahmi, ‘Model Interaksi Dalam E-Learning’, Seminar Nasinal Informatika,
2013

F. Nanuru, Richardo, ‘Progresivisme Pendidikan Dan Relevansinya Di Indonesia’,
Jurnal UNIERA, vol.2, 2013

Farchani Rosyid, Muhammad, Eko Firmansyah, Resmiyanto Rachmad, dan Yasrina
Atsnaita, Kajian Konsep Fisika, Solo: PT. Tiga Serangkai Pustaka Mandiri, 2018

Fatimabh, Siti, Yusuf Mufti, ‘Pengembangan Media Pembelajaran IPA-Fisika
Smartphone Berbasis Android Sebagai Penguat Karakter Sains Siswa’, Jurnal
Kaunia, vol.10, 2014

gusti lanang agung kartika putra, I, | Dewa Kd Tastra, dan | Wayan Suwatra,
‘Pengembangan Media Video Pembelajaran Dengan Model Addie Pada
Pembelajaran Bahasa Inggris Di SDN 1 Selat’, Jurnal Edutech Undiksha, vol.2,
2014

Hadi Miarso, Yusuf, Menyemai Benih Teknologi Pendidikan, Jakarta: Kencana, 2015

Hanafi, ‘Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan’, Saintifika Islamika, vol.4,
2017

Hermawati Puji'Rahayu, Yanti, AnaHadiana, dan Taryana Suryana./Pengukuran
Kinerja Pembelajaran -Learning,Di SMAN 3 Cimahi Menggunakan COBIT 4.1
padaDomain DS DanME’, Komputika- Jurnal Sistem Komputer UNIKOM, vol.3,
2015

Indah Pramesty, Rosalin@o, ‘Peng@‘at Peraga KIT Fluida Statis
Sebagai Media Pembelajaran Pada Sub Bab Fluida Statis Di Kelas XI IPA SMA
Negeri Mojosari, Mojokerto’, Jurnal Inovasi Pensdidikan Fisika, vol.2, 2013

Indarti, Aries Prasetyo Nugroho, dan Hilmiyana Naila, Fisika Peminatan Dan IImi-limu
Alam, Surakarta: CV. Mediatama, 2016

Khoiriyah, Nailul, Abdurrahman, dan Ismu Wahyudi, ‘Implementasi Pendekatan
Pembelajaran STEM Untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Siswa
SMA Pada Materi Gelombang Bunyi’, Jurnal Riset Dan Kajian Pendidikan
Fisika, vol.5, 2018

Muslim, Abdul, ‘Pengguna Internet Indonesia Tembus 196 Juta’ <http://investor.id/it-
and-telecomunication/pengguna-internet-indonesia-tembus-196 juta>



83

Muyaroah, Siti, and Mega Fajartia, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Android Dengan Menggunakan Aplikasi Adobe Flash CS 6°, Innnovative Journal
Of Curriculum And Aducation Technology, vol.6, 2017

Noordyah, ‘Metodologi Penelitian Pendidikan’,
Https://noordyah.wordpress.com/tugas-Kuliah/langkah-Langkah-Penelitian-Dan
Pengembangan/

Oktarini sari, Ani, ‘Perencanaan Media Pembelajaran Siswa Berbasis E-Learning
Dengan Metode Waterfal Studi Kasus: SMAN 44 Jakarta’, Paradigma, vol.17,
2015

Rodiawati, Heni, and Komarudin, ‘Pengembangan E-Learning Melalui Modul Interaktif
Berbasis Learning Content Development System’, Jurnal Tatqif, vol.16, 2018

Rohwati, M, ‘Penggunaan Education Game Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA
Biologi Konsep Klasifikasi Makhluk Hidup’, Jurnal Pendidikan IPA Indonesia,
vol.1, 2012

Salma Prawiradilaga, Dewi, Mozaik Teknologi Pendidikan E-Learning , Jakarta:
Prenada Media Group, 2015

Sani, Ridwan, ‘Inovasi Pembelajaran’, 2013, p. 14
<https:/wavw.researchgate.net/publication/320540340>

Sanjaya, Wina, Media Kominikasi/Pembelajaran (Jakarta: Prenada Media Group)

Sesmiarni, Zulfani, Ridha-Ahida; and Hendri Novi, ‘Informatieft Technology Service in
Preparing For Industzi 4.0’;Journal In ienal Of Advanced Science and
Technology, vol.29, 20

Setyosari, Punaji, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan, Jakarta:
Kencana, 2013

Sugiyono,Metode Penelitian Dan Pengembangan, Research and Development)
Bandung: Alfabeta, 2017

, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, Bandung: Alfabeta, 2009

Sukmawati, Fatma, ‘Pengembagan Aplikasi Pembelajaran Biologi SMP Berbasis
Android Untuk Bekal Menghadapi UAN Di SMP IslamBakti 1 Surakarta’, Jurnal
Teknologo Informasi, vol.11, 2016

Sumiati, Eli, Damar Septian, and F Faizah, ‘Pengembangan Modul Fisika Berbasis
Scientific Approach Untuk Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Siswa’,
Jurnal Pendidikan Fisika Dan Keilmuan (JPFK), vol.4, 2018



84

Suryadi, Dedy, and Budi Kudwadi, ‘Pengembangan Kerangka Model E-Learning
Dalam Pembelajaran Teknologi Dan Kejuruan’, FPTK UPI

Trisna, Silvia, and Aidhia Rahmi, ‘Validitas Modul Pembelajaran Berbasis Guided
Inquiry Pada Materi Fluida Di STKIP PGRI Sumatera Barat’, Jurnal Penelitian
Dan Pengembangan Pendidikan Fisika, vol.2, 2016

W Creswell, Jhon, Desaign Pendekatan Kualitatif Kuantitatif Dan Mixed, Yokyakarta:
Pustaka Pelajar, 2010

Wimar Budyastomo, Avin, ‘Pembuatan Aplikasi Pengenalan Tatasurya Berbasis
Android Menggunakan Smart Apps Creator’, Jurnal IImuah Sistem Informasi,
vol.10, 2020

Yuberti, Dinamika Teknologi Pendidkan, Bandar Lampung: Lembaga Penelitian dan
Pengabdian Kepada Masyarakat(LP2M), 2016

, ‘Penelitian Dan Pengembangan Yang Belum Diminati Dan Perspektifnya’,
Jurnal llmiah Pendidikan Fisika (Al-Biruni), 2014

Yuberti, and Antomi Siregar, Penghantar Metodologi Penelitian Pendidikan
Matematika,Dan Sains, Bandar Lampung: Anugrah Utama Raharja(AURA), 2017

Yuliastuti, Nurwita, Pujayanto, and Elvin Yuliana Ekawati, ‘Pengembangan Media
Pembelajran IPA Terpadu Berbasis E:Leafning Dengan Moodle Untuk Siwa
Sekolah'Menengah Pertama Pada Tema Pengelolaan Sampah’, Jurnal Pendidikan
Fisika, valig, 2014

Zuhdi Alwan, Ahmad, Djunaidis,and Manikowati, © bangan Game Edukasi
Sebagai Media Pembelaja 1 Anak utuhan Khusus Tuna Rungu’,
Joined Journal, vol.3, 2020






75

Lampiran 1 KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET
AHLI MATERI
No ASPEK KRITERIA BUTIR SOAL
1 | Kualitas Isi Kesesuaian materi dengan KI | 1,2,3
& KD
Konsep materi yang | 4
ditampilkan baik
Informasi memberikan | 5

pengetahuan baru
Informasi yang digunakan | 6
sesuai dengan perkembangan

zaman
Kesesuaian contoh dengan | 7
materi

2 | Kebahasaan Bahasa  yang  digunakan | 8
komunikatif

Kalimat yang digunakan tidak | 9
menimbulkan makna ganda
Kalimat ~ yang . digunakan.{ 10
mudah dipahami

menarikan, sajian/ materi
lmmbelajaran

Dapat  digunakan.« secar,
individu maupun kelompo

3 | Kemudahan penggunaan | Penyajian media 15
Kepraktisan media 16

Sumber: Dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan
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Lampiran 2

INSTRUMEN PENILAIAN ANGKET
AHLI MATERI

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai Media

Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

1.

3.

Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai penilaian anda terhadap
Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai
Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

Gunakan 5 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.

Skor 5= Sangat Baik

Skor 4= Baik

Skor 3= Cukup

Skor 2= Kurang
Skor 1= Sangat:Kurang

Apabila penilaian Bapak/lbu adalah 2 atau 1, maka berilah saran terkait hal-hal
yang mehjadi kekurangan.Rengembangan‘Mobile Learning Berbasis SAC (Smart

Apps Creator) Sebagai Média Pembelajaran Fisika TingkatsSekolah Menengah Atas

A. Penilaian Materi ~ ’

N . - Lo A Penilaian
o Indikator Penilaian Kriteria Penilaian 172131415
1 | A. Kesesuaian materi 1. Materi yang  disajikan
dengan Kl & KD dalam mobile learning
sudah mencakup dalam KiI
& KD.
2. Materi yang disajikan
sudah menjabarkan
capaian yang mendukung
Kl & KD.

3. Materi yang  disajikan
sesuai  dengan tingkat
pendidikan di  sekolah
menengah atas dan sesuai
dengan yang diamanatkan
oleh KI & KD.
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I(\)I Indikator Penilaian Kriteria Penilaian 2Pené[a|a2
2 | B. Konsep materi baik 4. Konsep materi yang
ditampilkan pada media
pembelajaran jelas dan
baik
3 | C. Informasi 5. Informasi pada media
memberikan dapat memberikan
pengetahuan baru pengetahuan baru
4 | D. Informasi sesuai 6. Informasi yang digunakan
dengan sesuai dengan
perkembangan perkembangan zaman
zaman
5 | E. Kesesuaian contoh 7. Kesesuaian contoh
dengan materi penerapan dalam
kehidupan sehari-hari
dengan materi
F. Pengggunaan 8. Bahasa yang digunakan
bahasa komunikatif
9. Kalimat ang digunaka jelas
(tidak menimbulkan
makna ganda)
10. Kalimat yang digunakan
mudah dipahami
G.[Keterlaksanaan 11, Kemenarikan sajian materi
padamedia \ pembelajaran
Mobtle'tearning berbasis
SAC
12. Dapat digunakan. individu
ataupun k
embelaj sesuai
dengan kebutuhan peserta
didik
14. Efektifitas media
7 | H. Kemudahan 15. Penyajian media
pengguanaan pembelajaran berupa

mobile learning berbasis
SAC

16. Kepraktisan media
pembelajaran berupa
mobile learning berbasis
SAC
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B. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan

Komentar

C. Kesimpulan
Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran berupa mobile
learning penilaian ahli materi

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi

Validator

NIP.
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Lampiran 3
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Lampiran 4

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET

AHLI MEDIA

N ASPEK KRITERIA BUTIR SOAL
cl) Kualitas tampilan Kesesuaian penyajian | 1,2,3,4,5

tampilan

Desain isi 6,7,8,9
2 | kebahasaan Komunikatif 10,11,12
3 | Keterlaksanaan Sifat media yang fleksible | 13,14
4 | Pengoprasian Kemudahan dalam 15,16

perangkat

pengoprasian

Sumber: Dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan

NSy
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Lampiran 5

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai Media

INSTRUMEN PENILAIAN ANGKET

AHLI MEDIA

Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

3. Apabila penilaian=Bapak/Ibu-adalah 2 atau 1, maka berilah®™saran terkait hal-hal

Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai penilaian anda terhadap

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai

Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

Gunakan 5 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.

Skor 5= Sangat Baik
Skor 4= Baik
Skor 3= Cukup

Skon2= Kurang

Skor 1= Sangat Kurang

yang menjadi kekuﬂmbangawmng Berbasis SAC (Smart

Apps Creator) Sebagai Medi

Atas

A. Penilaian Media

Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah

No

Indikator Penilaian

Kriteria Penilaian

Penilaian

2

3

4

1

A. Kesesuaian
penyajian tampilan

Penyajian tampilan  awal
yang memudahkan penentu
tampilan selanjutnya

Kesesuaian  penggunaan
warna teks, dan jenis huruf
yang digunakan

Kesesuaian proporsi
gambar yang disajikan
dengan tampilan media
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No

Indikator Penilaian

Kriteria Penilaian

Penilaian

2

3

4

4. Icon/tombol yang
memudahkan pengguna
dalam menggunakan media

5. Kejelasan menu dan materi
dalam media

B. Desain isi

6. Penempatan unsur tata letak
sesuai antara pola desain
dan materi

7. Tata letak materi yang
proposional antara bidang
teks dan margin

8. Kesesuaian spasi dalam
penjabaran materi

9. Kejelasan dalam penulisan
dan tata letak antar judul
kegiatan belajar dan sub
judul kegiatan belajar

C. Komunikatif

10. Penggunaan kalimat yang
mudah dipahami

1. Keefektifantkalimat

2. Kalimat ™ yang digunakan
sesuai dengam
perkembangan peserta didik

4 | D. Sifat media ywedia Wkan
fleksible apan saja dan dimana saja
oleh peserta didik
4. Penyajian materi
memungkinkan peserta
didik untuk belajar mandiri
5 | E. Kemudahan dalam 5. Kemudahan dan
pengoprasian kesederhanaan dalam
pengoprasian
6. Kemudahan dalam

pencarian materi  dalam
media pembelajaran

B. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan
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Komentar

C. Kesimpulan
Kesimpulan secara umum tentang media pembelajaran berbasis mobile learning

penilaian ahli media
Dapat digunakan tanpa revisi

Bandar Lampung, ..

NIP.
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Lampiran 7
KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET

AHLI TEKNOLOGI

No ASPEK KRITERIA BUTIR SOAL
1 | Kelayakan Smart Efesiensi Media 1,2,3,45,6

Apps Creator sebagai

teknologi Mobile

learning

Sumber: Dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan

WY




Lampiran 8

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai Media

AHLI TEKNOLOGI

Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

3. Apabila penilaian Bapak/Ibu adalah 2 ataugl, maka berilah’ safan terkait hal-hal

Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai penilaian anda terhadap

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai

INSTRUMEN PENILAIAN ANGKET

Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

Gunakan 5 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.

Skor 5= Sangat Baik

Skor 4= Baik
Skor 3= Cukup

Skor 2= Kurang

Skor 1= Sangat:Kurang

yang menjadi kekurangan.Pgngembangan Mobile Learning Berpasis SAC (Smart
Apps CreatoP)mSebagai“Media Pembelajaran Fisika_Tingkat~Sekolah Menengah

A. Penilaian Media
Indikator Lo _ Penilaian
No Penilaian Kriteria Penilaian 5 T34
1 | F. Kesesuaian 7. Keefektifan dalam penggunaan
penyajian teknologi
tampilan

8. Keefesienan
pengembangan

dalam

pemakaian)

9. Reliabilitas (kehandalan dalam

10.Kemudahan dalam penggunaan

mudah

11.Dapat dikelola/dipelihara dengan

12 .Ketepatan pemilihan
Smart Apps Creator

aplikasi




Indikator Penilaian

No Kriteria Penilaian

Penilaian 112|134

13. Kemudahan masuk atau keluar
dari program

14 kemudahan dalam berinteraksi
dalam media

15.Kemudahan dalam  memilih
menu

16. Kepraktisan ~ sebagai  sumber
belajar yang fleksible

B. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan Saran Perbaikan
Komentar
C. Kesimpulan\ J

Kesimpulan secara quedia pWerbasis mobile learning
penilaian ahli media

Dapat digunakan tanpa revisi

Dapat digunakan dengan revisi

Belum dapat digunakan

Tidak dapat digunakan

Bandar Lampung,
Validator

NIP.
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Lampiran 9
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Lampiran 10

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET

RESPON PENDIDIK

89

No ASPEK KRITERIA BUTIR SOAL
1 | A Kualitas Isi Materi sesuai dengan Kl dab KD 1,2
Penjabaran materi yang disajikan | 3
runtut
Informasi pada media memberikan | 4
pengetahuan baru bagi peserta
didik
Memberikan  pengalaman baru | 5
dalam proses belajar
Mengaitkan  fenomena/peristiwa | 6
yang terjadi di kehidupan sehari-
hari
Kemenarikan sajian materi 7

2 Bahasa yang digunakan
ok £
Kalimat yang digunakan.mudah
dipahami

3 | C. Tampilan Mobile Pem ran  berupa | 10

Learning Mobile Learning ini menarik

perhatian peserta didik
Desain Mobile Learning sebagai 11
media pembelajaran fisika
menarik perhatian pembaca.

4 | D. Kualitas teknis Kemudahan dalam penggunaan | 12
media belajar berupa Mobile
Learning
Kemenarikan media 13,14

Sumber: Dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan
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Lampiran 11

INSTRUMEN ANGKET

RESPON PENDIDIK

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai Media

Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

1. Berilah tanda ceklis (V) pada kolom penilaian sesuai penilaian anda terhadap

Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps Creator) Sebagai
Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas.

Gunakan 5 indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.

Skor 5= Sangat Baik

Skor 4= Baik

Skor 1= Sangat Kurang

Apabila penilaian anda adalah 2 atau 1, maka berilah saran terkait hal-hal yang
menjadi kekurangan Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps

Creator) Sebagai Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah Atas

A. Penilaian Media

No

Penilaian
Aspek Penilaian Butir Penilaian

1 12|3|4]5
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No

Aspek Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

2

3

4

A. Kualitas Isi

1. Materi yang
dikembangkan  menarik
untuk dipelajari karena
sesuai dengan Kl & KD

2. Isi materi sudah lengkap

3. Penyampaian materi
sudah terusun

4. Informasi pada media
memberikan pengetahuan
baru bagi peserta didik

5. Memberikan pengalaman
baru dalam proses belajar

6. Memberikan contoh
peristiwa/fenomena  yang
sering ditemui

ikehidupam,sehari-hari
7. disajikan

menarik

B. Kebahasaan Bahasa yang di
unikati
9. alimat yang digunakan

mudah dipahami

C. Tampilan Modul

10. Penyajian materi dengan
media pembelajaran
berupa mobile learning
berbasis SAC  dapat
menarik perhatian siswa

11. Desain mobile learning

sebagai media
pembelajaran fisika
menarik perhatian

pembaca.
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No | Aspek Penilaian

Butir Penilaian

Penilaian

2

3

4

D. Kualitas teknis

12. Media dapat digunakan
dengan mudah

13.  Media  pembelajaran
fisika berupa  mobile
learning berbasis SAC
sangat menarik

14. Media pembelajaran ini
tidak membosankan

B. Kesalahan, Komentar, dan Saran Perbaikan

Jenis Kesalahan

Saran Perbaikan

-

Eomentar

Pringsewu, .........ccooiiiiiiiiiiinn,

Pendidik
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Lampiran 13

KISI-KISI INSTRUMEN ANGKET

KEMENARIKAN PESERTA DIDIK

94

No ASPEK

KRITERIA

BUTIR SOAL

1 | Materi

Materi yang disampaikan berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari

1,2

Materi dapat membuat siswa mampu
menemukan konsep sendiri

3,4

Penyampaian materi lebih mudah
dipahami dan dapat berdiskusi dengan
teman serta lebih aktif dalam proses
pembelajaran

5,6

2 | Bahasa

Bahasa, kalimat dan huruf yang
digunakan dapat mudah dipahami

78,9

3 | Ketertarikan

Tampilan Mobile learning yang
menarik

10, 11,12,13,14

Sumber : Dimodifikasi dari Badan Standar Nasional Pendidikan

NSy
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Lampiran 14
INSTRUMEN ANGKET

KETERTARIKAN PESERTA DIDIK

Judul :Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC
(Smart  Apps Creator) Sebagai Media
Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah Menengah

Mata : Fisika
Materi Pokok : Gelombang Bunyi
Sasaran : Siswa Kelas 1X

Nama Peserta Didik

Hari/Tanggal

PetunjukiPengisian Lembar Respon Peserta Didik.

Lembar respon ini dimaksudkan wntuk mengetahui pendapat pafa Siswa tentang

“Pengembangan Mobile Learning Berbasis SAC (Smart Apps.Greator) Sebagai Media
Pembelajaran Fisika Tirﬂwah Menewendapat dari para peserta
didik akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas mobile

learning ini. Unuk itu peneliti mohon para peserta didik dapat memberikan tanda (V)

pada kolom penilaian beikut sesuai dengan pendapat masing-masing. Gunakan 5

indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian.

Keterangan:
Skor 5= Sangat Tertarik
Skor 4= Tertarik
Skor 3= Cukup Tertarik

Skor 2= Kurang Tertarik

Skor 1= Sangat Kurang Tertarik
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o . o Butir Soal

No | Aspek Penilaian Butir Penilaian > 3] 4

1 |A. Materi 1. Media Pembelajaran  berupa
berkaitan Mobile learning ini menjelaskan
dengan suatu konsep yang berkaitan
kehidupan dengan  fenomena  kehidupan
sehari-hari sehari-hari.

2. Media Pembelajaran  berupa
Mobile learning ini menggunakan
contoh-contoh soal yang berkaitan
dengan masalah dengan
kehidupan sehari-hari.

3 | B. Membantu 3. Dalam  Mobile learning ini
peserta  didik terdapat beberapa bagian untuk
menemukan saya menemukan konsep sendiri.
konsep sendiri

4. Penggunaan - Mobile learning ini
sebagai. media © pembelajaran
menyebabkan pemahaman materi
semakin meningkat

4 | C. Penyampain 5. Media Pembelajaran’ berupa
materi~ mudah Mobile, Mearfing ini  memuat
dipahami pertanyaan:pertanyaan yang

mendorong saya untuk berfikir.
nyajian materi Mobile
‘ﬂng ini % saya
untuk berdiskusi dengan teman-
teman yang lain.

5 | D. Bahasa, 7. Kalimat dan paragraf yang
kalimat, dan digunakan dalam Mobile learning
huruf  mudah ini jelas dan mudah dipahami.
dipahami 8. Bahasa yang digunakan sederhana

dan mudah dimengerti.

9. Huruf yang digunakan sederhana
dan mudah dibaca.

7 | E. Tampilan 10. Tampilan Mobile learning ini
Mobile menarik.
learning yang | 11. Mobile learning ini membuat saya
menarik senang mempelajari fisika.
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No

Aspek Penilaian

Butir Penilaian

Butir Soal

2

3

4

12. Dengan menggunakan Mobile
learning ini dapat menambah
keinginan untuk belajar

13. Dengan menggunakan Mobile
learning ini membuat belajar saya
lebih terarah da runtut.

14. Dengan menggunakan Mobile

learning ini dapat = membuat
belajar fisika tidak membosankan.
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Lampiran 15

HASIL PENGISIAN ANGKET KETERTARIKAN PESERTA DIDIK (UJI COBA KELOMPOK KECIL)

NO Nama
1 Responden 1 474
2 Responden 2 474
3 Responden 3 ‘ ‘
4 Responden 4 474
5 Responden 5 ‘ ‘
6 Responden 6 474
7 Responden 7 474
8 Responden 8 ‘ ‘
9 Responden 9 | ‘
10 | Responden 10 ‘
11 | Responden 1 ‘
12 | Responden 1 |
13 | Responden 13 |
14 | Responden 14
15 | Responden 15
16 | Responden 16
17 | Responden 17
18 | Responden 18
19 | Responden 19
20 | Responden 20
21 | Responden 21
22 | Responden 22
23 | Responden 23
24 | Responden 24
25 | Responden 25
26 | Responden 26
27 | Responden 27
28 | Responden 28
29 | Responden 29
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30 | Responden 30 X1

Jumlah Skor

Jumlah Skor
Maximal
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Lampiran 16

HASIL PERHITUNGAN ANGKET KETERTARIKAN PESERTA
DIDIK

1 | SMA N 2 Pringsewu 83,33 84,58 81,25

2 | SMA N 1 Adiluwih 83,57 82,38 80
SMA N 1 Sukoharjo 82,06 84,36 80,13

Rata-rata 82,98666667 | 83,77333333 80,46
Kriteria Sangat Sangat Sangat
Tertarik Tertarik Tertarik




HASIL PENGISIAN ANGKET KETERTARIKAN PESERTA DIDIK SMA NEGERI 2 PRINGSEWU
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NO Tanggal Nama Asal Sekolah Kelas
1 22/04/2021 | PS 1 SMA N 2 Pringsewu XI IPA 3
2 22/04/2021 | PS 2 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA 3
3 22/04/2021 | PS 3 SMA N 2 Pringsewu XIIPA 3
4 22/04/2021 | PS4 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
5 22/04/2021 | PS5 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA3
6 22/04/2021 | PS6 SMA N 2 Pringsewu

7 22/04/2021 | PS7 SMA N 2 Pringsewu

8 22/04/2021 | PS8 SMA N 2 Pringsewu

9 22/04/2021 | PS9 SMA N 2 Pringsewu

10 22/04/2021 | PS 10 SMAN 2P

11 22/04/2021 | PS 11 SMAN 2 Pri

12 22/04/2021 | PS 12 SMA N 2 Pringsewu

13 22/04/2021 | PS 13 SMA N 2 Pringsewu

14 22/04/2021 | PS 14 SMA N 2 Pringsewu

15 22/04/2021 | PS 15 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA 3
16 22/04/2021 | PS 16 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA 3
17 22/04/2021 | PS 17 SMA N 2 Pringsewu XIIPA 3
18 22/04/2021 | PS 18 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
19 22/04/2021 | PS 19 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA 3




20 22/04/2021 | PS 20 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
21 22/04/2021 | PS 21 SMA N 2 Pringsewu XI IPA 3
22 22/04/2021 | PS 22 SMA N 2 Pringsewu XI'IPA 3
23 22/04/2021 | PS 23 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
24 22/04/2021 | PS 24 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
25 22/04/2021 | PS 25 SMA N 2 Pringsewu XIIPA 3
26 22/04/2021 | PS 26 SMA N 2 Pringsewu X1 IPA 3
27 22/04/2021 | PS 27 SMA N 2 Pringsewu XIIPA 3
28 22/04/2021 | PS 28 SMA N 2 Pringsewu

29 22/04/2021 | PS 29 SMA N 2 Pringsewu

30 22/04/2021 | PS 30 SMA N 2 Pringsewu

31 22/04/2021 | PS 31 SMAN 2P

32 22/04/2021 | PS 32 SMAN?2P

Jumlah Skor

Jumlah Skor

Maximal

Presentase

Prsentase Rata-Rata

Kriteria

Aspek

102




103

HASIL PENGISIAN ANGKET KETERTARIKAN PESERTA DIDIK SMA NEGERI 1 ADILUWIH

NO | Tanggal Nama Asal Sekolah Kelas
1 22/04/2021 | AD 1 SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
2 | 22/04/2021 | AD 2 SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
3 22/04/2021 | AD 3 SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
4 | 22/04/2021 | AD 4 SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
5 22/04/2021 | AD 5 SMA N 1 Adiluwih XI IPA 2
6 | 22/04/2021 | AD 6 SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
7 22/04/2021 | AD 7 SMA N 1 Adiluwih
8 | 22/04/2021 | AD 8 SMA N 1 Adiluwih
9 | 22/04/2021 | AD 9 SMA N 1 Adiluwih
10 | 22/04/2021 | AD 10 | SMA N 1 Adiluwih
11 | 22/04/2021 | AD 11 | SMA N 1 Adiluwih
12 | 22/04/2021 | AD 12 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
13 | 22/04/2021 | AD 13 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
14 | 22/04/2021 | AD 14 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
15 | 22/04/2021 | AD 15 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
16 | 22/04/2021 | AD 16 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
17 | 22/04/2021 | AD 17 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
18 | 22/04/2021 | AD 18 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
19 | 22/04/2021 | AD 19 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2
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20 | 22/04/2021 | AD 20 | SMAN 1 Adiluwih XI'IPA?2

21 | 22/04/2021 | AD 21 | SMAN 1 Adiluwih XI'IPA?2

22 | 22/04/2021 | AD 22 | SMAN 1 Adiluwih X1 IPA 2

23 | 22/04/2021 | AD 23 | SMAN 1 Adiluwih XI'IPA?2

24 | 22/04/2021 | AD 24 | SMAN 1 Adiluwih XI'IPA 2

25 | 22/04/2021 | AD 25 | SMAN 1 Adiluwih XI'IPA 2

26 | 22/04/2021 | AD 26 | SMA N 1 Adiluwih XI'IPA 2

27 | 22/04/2021 | AD 27 | SMA N 1 Adiluwih X1 IPA 2

28 | 22/04/2021 | AD 28 | SMAN 1 Adiluwih X1 IPA 2

Jumlah Skor

Jumlah Skor
Maximal

Presentase

Prsentase Rata-
Rata

Kriteria

Aspek
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HASIL PENGISIAN ANGKET KETERTARIKAN PESERTA DIDIK SMA NEGERI 1 SUKOHARJO

Ty
o el a |

o[ als[als[s[afals]

NO Tanggal Nama Asal Sekolah Kelas
1 23/04/2021 SK1 SMA N 1 Sukoharjo XIIPA 3
2 23/04/2021 SK 2 SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3
3 23/04/2021 SK 3 SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3
4 23/04/2021 SK 4 SMA N 1 Sukoharjo XIIPA 3
5 23/04/2021 SK5 SMA N 1 Sukoharjo XI'IPA 3
6 23/04/2021 SK 6 SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3
7 23/04/2021 SK7 SMA N 1 Sukoharjo
8 23/04/2021 SK 8 SMA N 1 Sukoharjo
9 23/04/2021 SK9 SMA N 1 Sukohar

10 23/04/2021 SK 10 | SMA N 1 Sukoharjo

11 23/04/2021 SK11 SMA N 1 Sukoharjo

12 23/04/2021 SK 12 | SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3

13 23/04/2021 SK 13 | SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3

14 23/04/2021 SK 14 | SMA N 1 Sukoharjo Xl IPA 3

15 23/04/2021 SK 15 SMA N 1 Sukoharjo XIIPA 3

16 23/04/2021 SK16 | SMA N 1 Sukoharjo Xl IPA 3

17 23/04/2021 SK 17 SMA N 1 Sukoharjo X1 IPA 3

18 23/04/2021 SK 18 | SMA N 1 Sukoharjo XI'IPA 3

19 23/04/2021 SK19 | SMA N 1 Sukoharjo XI'IPA 3

el el s ol s [ e[ o]« et



20 23/04/2021 SK20 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA3

21 23/04/2021 SK21 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA3

22 23/04/2021 SK22 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA 3

23 23/04/2021 SK23 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA3

24 23/04/2021 SK24 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA3

25 23/04/2021 SK25 | SMA N 1 Sukoharjo XI'IPA 3

26 23/04/2021 SK26 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA3

27 23/04/2021 SK27 | SMAN 1 Sukoharjo XI'IPA 3

28 23/04/2021 SK28 | SMA N 1 Sukoharjo XI'IPA 3

29 23/04/2021 SK29 | SMAN 1 Sukoharjo XIIPA3

Jumlah Skor

Jumlah Skor Maximal

Presentase

Prsentase Rata-Rata

Kriteria

Aspek




Lampiran 17 Dokumentasi

Dokumentasi Penelitian

1. SMA Negeri 2 Pringsewu

88 ABREE - a3 E ARG O B - © % 2 1036

<«

FISIKA X1 A3 (%5 < FISIKA X1 A3 (53
Bu Al, +62 812-7999-3865, +62 815-3346-517. Bu Al, +62 812-7999-3865, +62 815-3346-517.

Angket Ketertarikan Peserta Didik Assalamualaikum Wr. Wb

Petunjuk Pengisian Lembar Respon Selamat pagi, salam kenal teman-teman
Peserta Didik. Lembar respon ini dim semual
docs.google.com

Memohon izin untuk waktu nya kepada ibu/
form € bapak guru pengampu mata pelajaran fisika
HPDh K6i9N4is( di SMA 2 Pringsewu. Perkenalkan nama saya

y Dyah Kusuma Wardhani, mahasiswa dari UIN
Raden Intan Lampung, saya meminta bantuan

— kepada teman teman siswa khusus nya kelas
Langkah-langkah menginstal aplikasi Media XI IPA 3 untuk mengisi angket penilaian
Pembelajaran : . : produk di google form yang sudah saya buat
1. Download aplikasi yang sudah dishare di untuk melengkapi data skripsi saya yang
grub ini dengan nama Media Pembelajaran berjudul "Pengembangan Mobile Learning

2. Jika sudah terdownload, lalu klik pada berbasis Smart Apps Creator sebagai
icon.Lalu klik "install aplikasi" Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah
3. Tunggu sampai selesai hingga muncul Menengah Atas". Untuk link google form dan
tulisan BUKA aplikasi produk mobile learning ada dibawah
4. Silahkan dibuka aplikasi sudah siap ini. Atas perhatian dan bantuannya saya

digunakan ucapkan Terimakasih [,

Fitur-fitur yang dapat digunakan Wassalamualaikum Wr.Wb

1. Tampilan awal berupa identitas peneliti. K2

2. Pada tampilan menu terdapat beberapa

opsi diantara nya : Tujuan pembelajaran, waalaikumsalam

Materi,Video pembelajaran, Serta Latihan

soal. Jika anda klik Tujuan pembelajaran, 2 Angket Ketertarikan Peserta

maka akan muncul tujuan dari proses % Petunjuk Pengisian Lembar R:
pembelajaran tersebut. Jika anda klik Materi Pe ta Didik. Lembar respon ini dim
maka akan muncul pilihan sajian materi yan_ ¥ docs.google.com

dapat di pelajari secara lanjut.

8B s A BmEG B - © %4 2 1037

&

FISIKA XI A3 (85 :
7999-3865, +62 815-3346-517. -

Ungga o8 erees

tulisan BUKA

4. Silahkan dibuka aplikasi sudah siap

digunakan

Fitur-fitur yang dapat digunakan :
1. Tampilan awal berupa identitas peneliti.

2. Pada tampilan menu terdapat beberapa
opsi diantara nya : Tujuan pembelajaran,
Materi,Video pembelajaran, Serta Latihan
soal. Jika anda klik Tujuan pembelajaran,
maka akan muncul tujuan dari proses
pembelajaran tersebut. Jika anda klik Materi
maka akan muncul pilihan sajian materi yang
dapat di pelajari secara lanjut

3. Setiap halaman terdapat Tanda home yang
dapat digunakan untuk kembali ke menu
materi ataupun menu utama, dan terdapat
Tanda Next yang dapat digunakan untuk
menuju halaman selanjutnya.

4. Terdapat Latihan soal yang disertai dengan
pembahasan

5. Terdapat juga Video Pembelajaran yang
membantu memudahkan siswa memahami
materi

6. Selamat mencoba I,

%) MEDIA PEMBELAJARAN.apk
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2. SMA Negeri 1 Adiluwih

BEARGEO P>

&

BEARGO P>

&

© 421039

Kelas IX IPA 2
+62 813-7757-4107, +62 821-8066-9464, +62...

Angket Ketertarikan Peserta Didik
% Petunjuk Pengisian Lembar Respon
ta Didik. Lembar respon ini dim.
docs.google.com

h MEDIA PEMBELAJARAN.apk

Langkah-langkah menginstal aplikasi Media
Pembelajaran :

1. Download aplikasi yang sudah dishare di
grub ini dengan nama Media Pembelajaran
2. Jika sudah terdownload, lalu klik pada
icon.Lalu klik "install aplikasi"

3. Tunggu sampai selesai hingga muncul
tulisan BUKA

4. Silahkan dibuka aplikasi sudah siap
digunakan

Fitur-fitur yang dapat digunakan :

1. Tampilan awal berupa identitas peneliti.
2. Pada tampilan menu terdapat beberapa
opsi diantara nya : Tujuan pembelajaran,
Materi,Video pembelajaran, Serta Latihan
soal. Jika anda klik Tujuan pembelaj

© % L 1040

Kelas IX IPA 2
+62 813-7757-4107, +62 821-8066-9464, +62.

opsi di nya : Tujuan

Materi,Video pembelajaran, Serta Latihan
soal. Jika anda klik Tujuan pembelajaran,
maka akan muncul tujuan dari proses
pembelajaran tersebut. Jika anda klik Materi
maka akan muncul pilihan sajian materi yang
dapat di pelajari secara lanjut.

3. Setiap halaman terdapat Tanda home yang
dapat digunakan untuk kembali ke menu
materi ataupun menu utama, dan terdapat
Tanda Next yang dapat digunakan untuk
menuju halaman selanjutnya.

4. Terdapat Latihan soal yang disertai dengan
pembahasan

5. Terdapat juga Video Pembelajaran yang
membantu memudahkan siswa memahami
materi

6. Selamat mencoba

Anda
MEDIA PEMBELAJARAN.apk

Kepada teman-teman siswa dapat menginstall
aplikasi Media Pembelajaran ini untuk
mengetahui fitur dan kegunaan nya, dan
teman teman diharapkan dapat langsung
mengisi google form yang ada diatas. Sekali
lagi saya ucapakan terimakasih kepada
teman-teman ]

w oW A

BEARGO P

e

© 4 21039

Kelas IX IPA 2
+62 813-7757-4107, +62 821-8066-9464, +62

Assalamualaikum Wr. Wb

Selamat pagi, salam kenal teman-teman
semua! [,

Memohon izin untuk waktu nya kepada ibu/
bapak guru pengampu mata pelajaran fisika
di SMA 1 Adiluwih. Perkenalkan nama saya
Dyah Kusuma Wardhani, mahasiswa dari UIN
Raden Intan Lampung, saya meminta bantuan
kepada teman teman siswa khusus nya kelas
XI IPA 2 untuk mengisi angket penilaian
produk di google form yang sudah saya buat
untuk melengkapi data skripsi saya yang
berjudul "Pengembangan Mobile Learning
berbasis Smart Apps Creator sebagai

Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah
Menengah Atas". Untuk link google form dan
aplikasi produk mobile learning ada dibawah
ini. Atas perhatian dan bantuannya saya
ucapkan Terimakasih [,
Wassalamualaikum Wr.Wb

Angket Ketertarikan Peserta Didik

% Petunjuk Pengisian Lembar Respon
Peserta Didik. Lembar respon ini dim.
docs.google.com

com/forms/d/e
SFdJHPDhR
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3. SMA Negeri 1 Sukoharjo

BECABAaEE P

&«

FISIKA 11 1PA 3
+62 812-7831-2723, +62 812-7840-5435, +62

Angket Ketertarikan Peserta Didik
Petunjuk Pengisian Lembar Respon
Peserta Didik. Lembar respon ini dim
docs.google.com

)

© %4 21034

Langkah-langkah menginstal aplikasi Media
Pembelajaran :

1. Download aplikasi yang sudah dishare di
grub ini dengan nama Media Pembelajaran
2. Jika sudah terdownload, lalu klik pada
icon.Lalu klik "install aplikasi”

3. Tunggu sampai selesai hingga muncul
tulisan BUKA

4. Silahkan dibuka aplikasi sudah siap
digunakan

Fitur-fitur yang dapat digunakan :

1. Tampilan awal berupa identitas peneliti.

2. Pada tampilan menu terdapat beberapa
opsi diantara nya : Tujuan pembelajaran,
Materi,Video pembelajaran, Serta Latihan
soal. Jika anda klik Tujuan pembelajaran,
maka akan muncul tujuan dari proses
pembelajaran tersebut. Jika anda klik Materi
maka akan muncul pilihan sajian materi yan,
dapat di pelajari secara lanjut.

BEOCABARQ P

@

FISIKA 11 IPA 3

+62 812 7831 2723, +62 812 7840 5435, +62...

pembelajaran tersebut. Jika anda klik Materi
maka akan muncul pilihan sajian materi yang
dapat di pelajari secara lanjut.

3. Setiap halaman terdapat Tanda home yang
dapat digunakan untuk kemball ke menu
materi ataupun menu utama, dan terdapat
Tanda Next yang dapat digunakan untuk
menuju halaman selanjutnya.

4. Tercapat Latihan soal yang disertai dengan
pembehasan

5. Tercapat juga Video Pembelajaran yang
membantu memudahkan siswa mamahami
materi

6. Selamat mencoba

© 4 21034

Anda
MEDIA PEMBELAJARAN.apk

Kepada temarn-teman siswa dapat menginstall
aplikasi Media Pembelajaran ini untuk
mengetahui fitur dan kegunaan nya, dan
teman teman diharapkan dapat langsung
mengisi google form yang ada diatas. Sekali
lagi saya ucapakan terimakasih kepada
teman-teman I

8u Amel Sma 1 SKj

jadwal pelajaran fisika hari ini di isi sama mb
diahya..

BEAAEO MNP

&«

FISIKA 11 IPA 3
+62 812-7831-2723, +62 812-7840-5435, +62.

Assalamualaikum Wr. Wb

Selamat pagi, salam kenal teman-teman
semua! |,

Memohon izin untuk waktu nya kepada ibu/
bapak guru pengampu mata pelajaran fisika
di SMA 1 Sukoharjo. Perkenalkan nama saya
Dyah Kusuma Wardhani, mahasiswa dari UIN
Raden Intan Lampung, saya meminta bantuan
kepada teman teman siswa khusus nya kelas
X1 IPA 3 untuk mengisi angket penilaian
produk di google form yang sudah saya buat
untuk melengkapi data skripsi saya yang
berjudul "Pengembangan Mobile Learning
berbasis Smart Apps Creator sebagai

Media Pembelajaran Fisika Tingkat Sekolah
Menengah Atas". Untuk link google form dan
aplikasi produk mobile learning ada dibawah
ini. Atas perhatian dan bantuannya saya
ucapkan Terimakasih |,

Wassalamualaikum Wr.Wb
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%) MEDIA PEMBELAJARAN.apk

Angket Ketertarikan Peserta Didik
Petunjuk Pengisian Lembar Respon
Peserta Didik. Lembar respon ini dim
docs.google.com




