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Abstrak: Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk 

berupa media pembelajaran fisika mobile learning berbasis android. Jenis 

penelitian adalah Research and Development (R&D) dengan model penelitian 

ADDIE terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation,dan 

Evaluation. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran yang 

dalam penilaiannya dibagi menjadi tiga aspek yaitu aspek media, tampilan, 

serta materi dan soal. Validitas produk dinilai oleh tiga validator dengan anlisis 

skala likert. Selanjutnya kepraktisan media ditentukan dari hasil respon guru 

dan peserta didik, sedangkan efektivitas diperoleh dari uji coba terbatas untuk 

mendapatkan rerata N-gain. Hasil penelitian berdasarkan penilaian validator 

yang dihitung menggunakan rumus Aiken V menunjukkan keseluruhan media 

yang dikembangkan memiliki rata-rata 0,84 dengan kategori validitas tinggi, 

sedangkan reliabilitas media dihitung menggunakan persamaan Percentage of 

Agreement didapatkan hasil 89,6% dengan kategori reliabel. Hasil respon guru 

dan peserta didik didapatkan hasil 100% respon positif yang menunjukkan 

bahwa media sangat praktis. Selanjutnya rerata N-gain dari hasil belajar 

didapatkan nilai 0,69 dengan kategori sedang atau dalam persen sebesar 69% 

dengan kategori cukup efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran fisika mobile learning berbasis android 

pada materi fluida statis valid, reliabel, praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

Kata kunci: fluida statis, mobile learning berbasis android, Pengembangan 

media pembelajaran. 

PENDAHULUAN 

  

Teknologi dimasa kini telah berkembang 

dengan pesat, dalam pendidikan sendiri teknologi 

kini memiliki peranan tersendiri dalam proses 

belajar mengajar. Lestari (2018) menyatakan bahwa 

teknologi digital kini sudah mulai digunakan di 

dalam lembaga pendidikan sebagai sarana untuk 

mendukung pembelajaran, baik sebagai alat 

informasi (yaitu sebagai sarana mengakses 

informasi) atau sebagai alat pembelajaran (yaitu 

sebagai sarana penunjang kegiatan belajar dan 

tugas). Arsyad (2019) mengemukakan bahwa 

teknologi pendidikan merupakann kajiann dan  

praktiknetis  untuk memfasilitasi belajarn dann 

memperbaiki kinerja  dengan menciptakan, 

menggunakan, dan mengelolanprosesndannsumber-

sumber teknologi yang sesuai. 

Tuntutan global menuntut dunia pendidikan 

untuk selalu menyesuaikan perkembangan teknologi 

dalam usaha peningkatan mutu pendidikan. Mutu 

pendidikan adalahnhalnyang esensial sebagai 

bagiann dalamn prosesn pendidikann (Fadhli, 

2017). Penyesuaian pengggunaan dalam 

proses pembelajaran salah satunya mata 

pelajaran fisika. Fisika merupakan salah satu 

cabang Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan 

merupakan salah satu bagian dari pendidikan 

yang mendasari perkembangan teknologi 

maju.  

Berdasarkan hasil wawancara yang 

peneliti lakukan di SMAN 1 Lingsar dapat 

diketahui bahwa perangkat pembelajaran yang 

digunakan masih bersifat konvensional. 

Pelajaran fisika terkesan abstrak bagi peserta 

didik, tak terkecuali materi fluida statik. 

Banyak peserta didik yang belum bisa 

mentransfer materi tersebut dalam bentuk 

konkrit. Sehingga pada akhirnya banyak 

peserta didik yang malas belajar fisika karena 

terlalu banyak rumus dan terkesan rumit. 

Tidak ada yang berminat melihat kembali 
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catatan yang telah dipelajari sebelumnya atau 

membaca materi yang akan dipelajari berikutnya. 

Jika ada jeda waktu pembelajaran peserta didik lebih 

memilih sibuk dengan smartphone masing-masing. 

Hal tersebut sangat mempengaruhi pemahaman 

belajar peserta didik yang tentunya juga 

mengakibatkan hasil belajar tidak memuaskan. 

Banyaknya peserta didik yang memilikin dann 

menggunakann perangkat mobile menjadi sebab 

besarnya peluang penggunaan perangkat teknologi 

dalam dunia pendidikan. Apalagi semenjak 

merebaknya virus corona pada bulan Maret 2020 

pemerintah memberlakukan sistem belajar di rumah 

atau daring. Mediaipembelajaran yang 

memanfaatkanm teknologim teleponmseluler 

disebutn mobilenlearning.nMobilenlearning 

merupakanm salahm satum alternatif 

pengembangannmedia pembelajaran sebagai 

pelengkap serta memberikan kesempatan 

padaipesertaididikiuntukimempelajariimateri 

yangmkurangmdikuasaimkapanpunmdan 

dimanapun. Manfaat ekonomi yang bisa didapatn 

darinpenggunaannteknologinuntuk 

menyampaikanmpembelajarann meliputi 

manfaatnwaktu, biaya, logistikndan masalah 

kelembagaannlainnya. 

Asyhar (2012) mengemukakan bahwa media 

merupakan merupakan sarananfisik yangn 

digunakann untukn mengirimn pesan 

kepadanpesertandidik sehingganmerangsang 

merekaiuntukibelajar. Mediaimenjadiisarana 

penghubungn dann komunikasin yangn baik 

antaraiduaibelahipihakidan digunakan semua 

kalangann masyarakat. Aplikasi yang dikembangkan 

pada platform android merupakan salah satu media 

pembelajaran. Androidn merupakann sistemn 

operasinyang palingn diminatin din masyarakatn 

karena memilikiikelebihanisepertiisifat openisource 

yangm memberikani kebebasani para 

pengembangmuntukmmenciptakanmaplikasi 

(Anggraeni, 2013). Androidimerupakan salah 

satuisistemi operasii mobilei yangi tumbuhidi 

tengahisistemioperasiilainiyangiberkembang 

saatiini. 

Berangkat dari uraian tersebut, dalam 

penelitian ini dikembangkan sebuah media 

pembelajarani fisikai mobilei learning 

berbasisiiandroid. 

 

METODE 

  

Penelitianninin menggunakann metode 

penelitian danipengembanganiatau Research 

andiDevelopmentn(R&D). Subjekipenelitian 

adalahnsiswa-siswinSMAnNegeri 1 Lingsar 

Kota Mataram tahun ajaran 2021 sebanyak 30 

pesertandidikndengannalasannpemilihan 

telahn memilikin dann menggunakan 

smartphonen bersistemn operasin android. 

Secara umum penelitian dilakukan dalam 4 

tahapan, ADDIE, yaitu: Analysisn(analisis), 

Designn (perancangan), nDevelopment 

(pengembangan), Implementation 

(implementasi)ndan nEvaluationn (evaluasi). 

Instrumeniyangidigunakan meliputi tes hasil 

belajar fisika berbentuk pilihan ganda dan 

lembar validasi dalam skala likert untuk 

mengetahui tanggapan validator serta 

pengguna media khususnya guruidanipeserta 

didik. 

Teknikmanalisismdata untuk setiap 

pernyataan penelitian disesuaikan dengan 

jenis dan karakteristik data yang diperoleh. 

Teknikianalisisidataiyangidigunakan peneliti 

dalamnpenelitiannininyaitu persamaann(1) 

untukiujiivaliditas, persamaan (2) untukiuji 

reliabilitas, persamaan (3) untuk persentase 

kepraktisan media, dan persamaan (4) untuk 

menghitung uji N-gain.  

 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
                                                (1) 

 

Berdasarkan nilai V yang diperoleh, maka 

dapat diketahui tingkat kevalidan suatu media 

yang telah dirancang. IndeksnVnini nilainyan 

berkisarn antaran 0-1n (Retnawati, 2016). 

𝑃𝐴 = (1 −
𝐴 − 𝐵

𝐴 + 𝐵
) × 100%                      (2) 

 

Penelitian ini menggunakan Presentage of 

Agreement (PA) dimana A merupakan skor 

penilaian pertama sedangkan B skor penilaian 

kedua. Borich dalam (Makhrus, 2018) 

menyatakan jika presentase kesepakatan sama 

dengan 75% atau lebih maka instrumen dapat 

dikatakan reliable 

 

𝑃 =
𝑓

𝑛
× 100%                                               (3) 

 

Kriterian yangn ditetapkann untuk 

menentukannbahwa guru dan pesertandidik 

memberikan responnpositifnterhadapnmedia 

pembelajarannfisikan adalahnjikanlebihndari 

50%n darinmerekan memberinresponnpositif 
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terhadapnminimaln70%ndarin jumlahnaspek 

yangidinyatakani(Nurdini2007). 

N − gain =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 (4) 

 

Untuk menguji tingkat signifikan perbedaan  

peningkatan hasilmbelajarmpesertamdidik 

sebelumndannsesudahnmenggunakannmedia 

pembelajarann mobilen learningn berbasis android 

dilakukan dengan menghitung rerata skor N-gain 

menggunakan uji statistik deskriptif. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

  

Hasil Penelitian 

Tahapn awaln pengembangann media 

pembelajaraniiniidimulaindarintahap analisis 

(Analysis) meliputi analisis kebutuhan, analisis 

kurikulum, dan analisis peserta didik. Berdasarkan 

hasiliobservasiidapatidiketahui bahwan 

pembelajarannmasihn menggunakan 

metodenceramahnyang mengakibatkan hasil belajar 

kurang memuaskan, sehingga perlu adanya 

pengembangan inovasi baru yang dapat menunjang 

pembelajaran terlebih lagi jam pelajaran saat corona 

dikurangi hingga 50% dari biasanya. Peserta didik 

diperbolehkan membawa smartphone dan dengan 

izin guru mata pelajaran, bisa digunakan untuk 

menunjang pembelajaran. 

Tahapn berikutnyan yaitun tahap 

perancangani(design). Tahapiiniimerupakan tahap 

menyiapkan materi, soal, dan video pembelajaran 

yang akan diinput dalam media. Serta membuat 

outline konten, flowchart, dan storyboard agar bisa 

memudahkan dalam penyusunan media 

pembelajaran yang akan dibuat. 

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan 

(development). Tahap ini bertujuan untuk 

memperoleh hasil media 

pembelajarannyangnlayakndigunakansdalam 

pembelajaran. nPertama, s validasis media 

pembelajaran dilakukan olehivalidatoriuntuk 

mengetahuistingkat kevalidan suatu produk yangi 

dikembangkan. Berikuti hasil analisis validasi 

produk yangitelahidikembangkan. 

 
Tabel 1. RekapitulasiiValidasi Media 

No Komponen V Keterangan 

1. 

2. 

3. 

Media 

Tampilan 

Materi dan soal 

0,86 

0,82 

0,83 

Validitas Tinggi 

Validitas Tinggi 

Validitas Tinggi 

Jumlah 0,84 Validitas Tinggi 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Reliabilitas Media 

Komponen Validasi PA (%) Kategori 

Media 

Tampilan 

Materi dan Soal 

90,7 

89,3 

88,7 

Reliabel 

Reliabel 

Reliabel 

Rata-Rata 89,6 Reliabel 

 
Tahap selanjutnya yaitu implementasi 

(implementation), merupakan tahap uji coba 

terbatas pada penggunaani media 

pembelajarani mobilei learningi berbasis 

androidi yangi dilakukani untuki menilai 

tingkati kepraktisani dani efektifitasi media. 

Kepraktisan dihitung berdasarkan respon dari 

guru dan peserta didik setelah menggunakan 

media, sedangkan keefektifan media dihitung 

berdasarkani hasili belajari pesertai didik 

sebelumi dan sesudah penggunaan media. 

Berikut data hasil respon dan hasil belajar 

peserta didik. 

 

Tabel 3. Respon Guru dan Peserta Didik 

Responden frek P(%) Keterangan 

Guru  

Peserta didik 

3 

16 

47 

100 

53 

14 

Sangat Positif 

SangatiPositif 

Positif 

 

Tabel 4. Hasil Belajar PesertaiDidik 

Tingkat 

Penguasaan 

Pretest 

(f1) 

Postest 

(f2) 
Kategori 

82 – 100 

71 – 81 

60 – 70 

49 – 59 

<49 

0 

4 

11 

4 

11 

17 

9 

3 

1 

0 

Sangat Baik 

Baik 

Cukup 

Kurang 

Sangat Kurang 

 

Berikut grafik rata-rataihasilibelajaripeserta 

didik sebelum dan setelah penggunaan media 

serta nilai rata-rata N-gain. 

 

 
Grafik 1. Rata-rata Hasil Belajar dan N-gain 
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Tahapiterakhiryaituievaluasii(evaluation). 

Padai tahapi ini, ipenelitii melakukani revisi 

terakhirnterhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan berdasarkanmmasukannyang 

didapati darii angketi responi ataui catatan 

permasalahan selama pembelajaran menggunakan 

media berlangsung. Berdasarkan hasil angket respon 

serta pengamatan selama pembelajaran 

menggunakan media dapat diketahui bahwa media 

berupa aplikasi akan mudah diakses apabila berada 

pada speed akses internet yang stabil. Speed yang 

dibutuhkan setidaknya ≥1,5 Mbps. Speed dibawah 

1,5 Mbps pun masih bisa diakses 

hanyaisajaimembutuhkan waktui yangi sedikiti 

lebihi lamai untuk menampilkan tampilan aplikasi 

seluruhnya jikaidibandingkanidengan speed yang 

lebih besar dari itu. Sedangkan untuk tampilan serta 

isi aplikasi tidak terdapat kritik maupun saran serta 

permasalahan lainnya sehingga media pembelajaran 

berbasis android sudah dinyatakan rampung dan siap 

digunakan dalam pembelajaran. 

 

Pembahasan 

Menurut Setyosari (2016) tujuan penelitian 

pengembangani adalah 

menghasilkannproduknberdasarkanntemuan-

temuanndarinserangkaiannujicoba, misalnya 

perorangan, nkelompokn kecil, nkelompok sedang, 

dannuji lapangannkemudianndirevisi 

untuknmendapatkannhasilnataunproduk yang 

memadai. nProdukn yangn dihasilkann pada 

penelitiann inin berupan medianpembelajaran 

mobile learning berbasisnandroid berupa aplikasi. 

Mediaiadalahialat yang menyampaikan ataui 

mengantarkani pesan-pesan pembelajaran. iMediai 

pembelajaran iadalah segalai sesuatuiyangi dapati 

digunakaniuntuk menyampaikani pesaniataui 

informasii dalam prosesi belajari mengajari 

sehinggai dapat merangsangi perhatian idani minat 

isiswa dalamibelajari (Arsyad, i2019). Mediaidalam 

pembelajaran berdasarkan penggunaan teknologi 

ada beberapa macam, salah satunya yaitu teknologi 

berbasis komputer contohnya aplikasi. 

Berdasarkan ciri-ciri media berupa teknologi 

berbasis komputer yang menggunakan prinsip ilmu 

kognitif dan pembelajaran berorientasi peserta didik, 

pengembangan aplikasi ini diharapkan dapat 

memberikani kemudahani bagii gurui dan 

pesertaididik khususnya. Pesertaididik bisa belajari 

secarai mandiri atau terbimbing, di sekolah atau pun 

di tempat lain selama masih dijangkau oleh jaringan 

internet tanpa harus membawa media atau peralatan 

belajar tambahan yang banyak. Hal ini sesuai dengan 

pemaparan dari Robbi (2021) dalam jurnalnya yang 

mengatakan bahwa media berupa aplikasi 

memungkinkan pembelajaran kapanpuni dani 

dimanapuni bahkani secara mandiriitanpa 

terikat dengani kegiatanitatap 

mukaidiisekolah yang sangat membantu saat 

pandemi seperti sekarang ini. Media 

pembelajaran ini juga dilengkapi video 

pembelajaran. Gunawan (2017) menyatakan 

bahwa penggunaan video pembelajaranidapat 

membimbing pesertaididiki dalami 

memahami materiipelajaran melalui 

visualisai. 

Kemudahan bagi guru dengan adanya 

media ini yaitu dapat menghemat waktu dalam 

penyampaian materi karena dalam aplikasi 

tersebut sudah tersedia penjelasan konsep-

konsep fluida statis dengan gambar ilustrasi 

beserta video pembelajaran, contoh soal, 

latihan soal serta kuis. Apalagi semenjak 

pandemi Covid 19 merebak pemerintah 

menghimbau agar pembelajaran dilakukan 

secara daring. Meskipun saat ini sudah mulai 

bisa belajar tatap muka di sekolah, tetapi jam 

belajar dikurangi menjadi setengah dari 

biasanya (sebelum pandemi). 

Sebuah media akan bisa digunakan 

setelah diuji kualitasnya menggunakan uji 

validitas, reliabilitas, kepraktisan, dan 

efektifitas. Pertama yaitu validitas, merupakan 

tingkat kevalidan suatu produk atau media. 

Valid mengacu pada ketepatan interpretasi 

dari hasil pengukuran (Sahidu, 2016). 

iTingkati kevalidani darii media 

pembelajarani yangi telahi dibuat diukur 

berdasarkan hasil validasi dari tiga orang 

dosen pendidikan fisika Universitas Mataram 

selaku tim validator. 

Kedua yaitu reliabilitas. Sebuah media 

dapat dikatakani reliabeli apabilai hasil-hasil 

tes menunjukkaniketetapan (Arikunto, 2015). 

Reliabilitas dalam penelitian ini yaitu adanya 

ketetapan hasil validasi antar validator. Hasil 

validasi media pembelajaran selanjutnya 

dianalisis untuk menentukan reliabilitas media 

pembelajaran. Reliabilitas merupakan 

kesepakatan antar validator yang dapat 

dianalisis menggunakan percentage of 

agreement. Selanjutnya yang ketiga tingkat 

kepraktisan media pembelajaran, dilihat dari 

hasil respon 3 orang guru mata pelajaran 

selaku pengajar, serta 30 orang peserta didik 

selaku pembelajar terhadap media setelah 

pembelajaran usai. 
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Keempat yaitu keefektifan media 

pembelajaran. Menurut Manurung (2015) efektif 

adalah perubahan yang membawa pengaruh, makna 

dan manfaat tertentu. Pembelajaranidikatakan efektif 

apabila dapat memberikan perubahan atau 

peningkatan nilai dalam diri pembelajar sehingga 

tercapainya tujuan pembelajaran. Berdasarkan 

perolehan data yang telah diuraikan maka dapat 

dinyatakan bahwa media “FluTis” berbasis android 

cukup efektif untuk membantu meningkatkan hasil 

belajar kognitif peserta didik. Haliiniisejalan 

denganihasilipenelitianiyangitelahidilakukan oleh 

Ardiansyah (2020) dengan simpulan bahwa media 

pembelajaran mobile learning telah berhasil dalam 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dan 

termasuk kategori baik sebagai media pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkani hasili penelitiani dan 

pembahasan, imaka diperoleh kesimpulan bahwa 

media pembelajaran fisika mobile learning berbasis 

android padaimateriifluida statisisangat praktis dan 

layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini 

dikarenakan dari hasil penelitian, media memiliki 

kriteria sangat valid serta reliabel dan hasil uji coba 

terbatas memenuhi kriteria sangat layak serta cukup 

efektif digunakan dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran mobile learning berbasis android yang 

telah dirancang dapat digunakan oleh guru untuk 

pembelajaran daring maupun tatap muka di kelas. 

Peneliti dalam merancang aplikasi hanya fokus pada 

materi fluida statis saja, akan lebih bagus lagi bagi 

peneliti selanjutnya agar bisa memuat lebih banyak 

materi (fluida statis dan dinamis atau bahkan untuk 

materi satu semester) dalam satu aplikasi 

pembelajaran. 
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