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ABSTRAK 

 

Nama   : Salsabilla Afifah Khansa 

NIM   : 180204030 

Fakultas/Prodi  : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan IPA 

Judul  : Pengembangan Media Pembelajaran IPA Mobile    

Learning berbasis Android Pada Materi Listrik Statis di  

SMP Negeri 1 Peukan Baro 

Pembimbing I   : Ibu Fitriyawany, S.Pd.I, M.Pd   

Pembimbing II  : Arusman, M.Pd 

Kata Kunci   : Mobile Learning, Android, Listrik Statis 

 

Penelitian dan Pengembangan ini dilakukan untuk menghasilkan mobile 

learning berbasis android pada materi Listrik Statis dalam bentuk aplikasi. 

Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu (1) mendesain media pembelajaran mobile 

learning berbasis android dan (2) mengetahui kelayakan media mobile learning 

berbasis android. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dan 

mengacu pada model pengembangan Allesi dan Trollip yang meliputi tahap 

perencanaan (planning), tahap perancangan (design) dan tahap pengembangan 

(development). Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa lembar 

validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi. Pengembangan media mobile 

learning berbasis android pada materi Listrik Statis dengan penilaian kelayakan 

dikategorikan ke dalam kriteria sangat layak ditinjau dari hasil validasi media 

dengan rata-rata presentasi kelayakan sebesar 85,87  dan hasil validasi materi 

dengan rata-rata presentasi kelayakan sebesar 95,91 , sehingga dinyatakan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pencapaian hasil belajar paserta didik pada mata pelajaran IPA, termasuk 

IPA di Indonesia, senantiasa menjadi pusat perhatian. Hal ini sesuai dengan 

laporan Trends in International Mathematics and Scientific Research( TIMSS) 

yang menempatkan Indonesia pada peringkat ke- 45 dari 48 negara yang disurvei. 

Riset ini menunjukkan bahwa dibutuhkan upaya yang sungguh-sungguh untuk 

meningkatkan proses pembelajaran IPA, termasuk pembelajaran IPA di berbagai 

tingkatan.
1
  

IPA merupakan mata pembelajaran yang relatif sulit pada jenjang SMP 

yaitu pada pembelajaran IPA. Peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami dan menginterpresentasikan fenomena IPA dalam proses 

pembelajaran. Faktanya, IPA merupakan mata pembelajaran yang memiliki daya 

penalaran yang tinggi serta kemampuan numerik yang kuat. Akibatnya, peserta 

didik sering mengalami miskonsepsi sehingga tidak tercapainya tujuan 

pembelajaran. Alternatif solusi untuk masalah ini ialah dengan mengembangkan 

media pembelajaran menjadi lebih menarik. 

 
1
 Arif Rahman Fadli, dkk., “Pengaruh Model Pembelajaran Problem Solving Laboratory 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis IPA Siswa di MAN 2 Banyuwangi”. Jurnal Pembelajaran 

IPA, Vol. 8, No. 2, 2019, h. 53-58. 
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Media pembelajaran dapat membantu meningkatkan kualitas belajar siswa 

dengan mempermudah mereka memahami informasi yang dipelajarinya. Beberapa 

media pembelajaran yang paling populer saat ini adalah mobile learning berbasis  

Android. Mobile learning dapat dikategorikan sebagai salah satu bentuk 

multimedia karena dapat menyajikan materi secara bentuk audio, visual, dan 

audio visual. Mobile learning dapat diterapkan pada smartphone dengan Android, 

iOS, dan sistem operasi ponsel Windows. Pembelajaran menggunakan smartphone 

memiliki kelebihan seperti (1) teknologi seperti komputer, (2) portable sehingga 

mudah dibawa dan diakses kapan saja dan dimana saja, (3) kebanyakan teknologi 

yang sering dioperasikan oleh peserta didik, (4) fleksibilitas dalam 

mengembangkan aplikasi multimedia pembelajaran.
2
 Penggunaan media 

pembelajaran dalam pendidikan IPA sangat penting dan sangat dianjurkan agar 

materi dapat dijelaskan dengan baik untuk memaksimalkan pemahaman peserta 

didik. Bentuk visualisasi materi melalui mobile learning dapat menggunakan 

gambar, animasi, video dan juga teknologi Virtual reality (VR). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang peneliti lakukan di SMP Negeri 

1 Peukan Baro terhadap guru IPA dan peserta didik, diperoleh data bahwa materi 

Listrik Statis merupakan salah satu materi IPA yang relatif rumit. Secara umum, 

peserta didik memandang materi Listrik Statis adalah salah satu materi IPA yang 

sulit dipahami. Kesulitan tersebut terletak pada fenomena Listrik Statis yang tidak 

dapat “ditangkap” oleh indera audio dan visual. Karena sifatnya yang abstrak, 

materi Listrik Statis membutuhkan media pembelajaran agar lebih mudah 

 
2
 Fradika dan Surjono., “ME Science as Mobile Learning Based on Virtual Reality”. 

Journal of Physics: Conference Series, Vol. 1006, No. 1, 2018, h. 1. 
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dipahami dengan baik. Media tersebut diharapkan mampu menjadi katalisator 

dalam meningkatkan daya tarik peserta didik terhadap materi ini. 

Hasil observasi lapangan menunjukkan bahwa, peserta didik pada 

pembelajaran Listrik Statis dalam pembelajaran IPA terlihat tidak tertarik pada 

pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh pembelajaran yang tidak menarik sehingga 

proses pembelajaran yang disampaikan guru tidak mampu menstimulus peserta 

didik dengan kuat. Proses pembelajaran yang hanya berpedoman dengan guru dan 

buku teks sangat mempengaruhi minat dan daya tarik karena tidak semua peserta 

didik terlibat dalam proses pembelajaran sehingga peserta didik tidak mencapai 

tujuan pembelajaran. Hal ini menjadi sangat penting bagi guru untuk 

menumbuhkan minat dan daya tarik peserta didik dalam proses pembelajaran 

dengan bantuan media pembelajaran. Konsep Listrik Statis merupakan salah satu 

konsep yang penting dalam pembelajaran IPA kelas IX (Kurikulum 2013) yang 

memerlukan pemahaman konsep dan percobaan. 

Penggunaan media pembelajaran sangat penting ketika mengajar IPA, 

sangat perlu melakukan penelitian untuk menemukan cara yang lebih baik untuk 

menggunakannya dalam membantu peserta didik mengingat materi. Salah satu 

cara yang dilakukan adalah dengan menggunakan perangkat yang menjalankan 

sistem operasi Android. Materi ini dibuat lebih mudah diakses dengan melihatnya 

sebagai alat, bukan sebagai seperangkat aturan yang ketat. Selain itu, media dapat 

digunakan untuk membantu menjelaskan konsep yang sulit dengan cara yang 

lebih menarik bagi siswa. Penggunaan media pembelajaran berbasis android ini 

juga memanfaatkan media yang ada di sekolah tersebut khususnya sekolah-
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sekolah yang sudah memiliki teknologi yang sudah memadai namun kurangnya 

tenaga dalam pelaksanannya, dengan adanya media ini dapat memudahkan guru 

yang awam akan teknologi terkini. 

Berdasarkan hasil penelitian Irnin dkk., dengan judul Pengembangan 

Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning berbasis Android. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa hasil validasi yang dilakukan diperoleh persentase rata-rata 

penilaian sebesar 85,25   dengan kategori valid. Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan dapat disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran mobile 

learning berbasis android sudah valid untuk digunakan dalam pembelajaran 

fisika.3 

Berdasarkan hasil penelitian Andi Priyolistiyanto dan Sri Handayani  

dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran pada kelas daring Materi 

Listrik Statis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan presentase 

kelayakan sebesar 87,26  dan presentase efektivitas sebesar 80  sehingga 

aplikasi media pembelajaran yang dihasilkan dapat dikategorikan sangat layak 

dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran berdasarkan kriteria 

kelayakan dan efektivitas yang telah ditentukan.4 

Berdasarkan hasil penelitian Nurwahyuningsih Ibrahim dan Ishartiwi 

dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran Mobile Learning berbasis 

Android Mata Pelajaran IPA untuk Peserta didik SMP. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa (1) Produk mobile learning berbasis android dikemas dalam 

 
3
 Irnin Agustina Dwi,dkk., "Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Mobile Learning 

berbasis android." Jurnal Penelitian & Pengembangan Pendidikan IPA, Vol.3, No.1,2017, h.1 
4
 Andi Priyolistiyanto dan Sri Handayani. "Pengembangan Media Pembelajaran Pada 

Kelas Daring Materi Listrik Statis Bagi Peserta didik Kelas IX." JIPETIK: Jurnal Ilmiah 

Penelitian Teknologi Informasi & Komputer, Vol.2, No.1, 2021, h.78. 
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format android package (apk) dengan menggunakan software eclips helios. (2) 

Produk mobile learning dinyatakan layak sebagai media pembelajaran 

berdasarkan hasil penilaian ahli media 3,8  dan ahli materi 4,3  dengan kategori 

“sangat baik”. (3) Keefektifan produk dibuktikan melalui peningkatan hasil 

belajar mencapai angka rerata skor pretest 65,46 dan posttest sebesar 79,53.5 

Perbedaan penelitian terdahulu dengan saat ini yaitu media pembelajaran 

mobile learning berbasis android  yang dirancang lebih menarik terdiri dari 

beberapa point seperti, KI-KD, Materi Pembelajaran, Video Pembelajaran, Kuis 

dan Lab Virtual (PhET). 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka penulis dengan ini ingin 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran IPA 

Mobile Learning berbasis Android Pada Materi Listrik Statis di SMP Negeri 

1 Peukan Baro” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana desain media pembelajaran IPA mobile learning berbasis 

android pada materi Listrik Statis ? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran IPA mobile learning 

berbasis android pada materi Listrik Statis ? 

 
5
 Nurwahyuningsih Ibrahim dan Ishartiwi, "Pengembangan Media Pembelajaran Mobile 

Learning Berbasis Android Mata Pelajaran IPA Untuk Peserta Didik SMP." Refleksi Edukatika: 

Jurnal Ilmiah Kependidikan, Vol.8, No.1, 2017, h.6 
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C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mendesain media pembelajaran IPA mobile learning pada materi 

Listrik Statis. 

2. Untuk menilai kelayakan media pembelajaran IPA mobile learning 

pada materi Listrik Statis. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan dan 

dapat bermanfaat dalam pengembangan media, terutama dengan adanya 

mobile learning berbasis android. Selain itu hasil penelitian ini juga dapat 

menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Pendidik, mobile learning yang dihasilkan dapat digunakan 

oleh pendidik sebagai sarana pembelajaran, serta dapat 

memberikan referensi dan memudahkan menilai pemahaman siswa. 

b. Bagi Peserta didik, mobile learning ini dapat membantu peserta 

didik mempelajari lebih lanjut tentang Listrik Statis dan merasa 

lebih termotivasi saat mempelajarinya. 

c. Bagi Peneliti, dapat menjadikan mobile learning  sebagai media 

yang sangat menunjang proses pembelajaran. 

 

 



7 

 

 

 

E. Definisi Operasional 

Untuk menghindari kesalahan penafsiran tehadap istilah yang digunakan 

dalam proposal ini, maka perlu diberikan penjelasan istilah sebagai berikut : 

1. Media Pembelajaran  

Media pembelajaran adalah sesuatu yang dapat membantu dalam 

proses belajar menjadi lebih baik. Hal Ini dapat mencakup orang, benda, atau 

lingkungan di sekitar. Ini dapat digunakan untuk mendapatkan perhatian, 

minat, dan pemikiran yang dipelajari sehingga tercapainya tujuan 

pembelajaran.6 Media pembelajaran yang dimaksud dalam penelitian ini 

adalah mobile learning berbasis android mengenai Listrik Statis. 

 

2. Mobile Learning 

Mobile Learning adalah salah satu alternatif pengembangan media 

pembelajaran. Mobile learning merupakan perangkat yang praktis dan mudah 

dibawa kemana pun.7 Mobile Learning adalah alat pembelajaran 

menggunakan teknologi yang dapat digunakan oleh siapa saja, di mana saja, 

dan kapan saja.8 Mobile learning yang dimaksud dalam penelitian ini 

merupakan berupa aplikasi yang terdiri dari beberapa point materi Listrik 

Statis. 

 

 
6
 Mustofa Abi Hamid, dkk, Media Pembelajaran, (Medan : Yayasan Kita Menulis, 2020), 

h. 4   
7
 Gufron Amirullah dan Restu Hardinata. "Pengembangan mobile learning bagi 

pembelajaran." JKKP (Jurnal Kesejahteraan Keluarga Dan Pendidikan), Vol.4, No.02, 2017, h. 

98. 
8
 Mohamed Ally, Mobile Learning : Transforming the Delivery of Education and 

Training, (Canada : Athabasca University Press, 2009), h.1 
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3. Android  

Android merupakan sebuah sistem operasi berupa perangkat lunak 

dengan kode program berbasis lunak dengan kode program berbasis linux. 

Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi sendiri untuk digunakan.9 Android yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Tablet yang digunakan oleh Peserta didik untuk 

menggunakan aplikasi yang telah dikembangkan. 

 

4. Materi Listrik Statis 

Listrik terjadi akibat adanya perbedaan muatan lstrik. Penelitian ini 

mengembangkan mobile learning berbasis android sebagai edukasi yang 

didalamnya memuat materi Listrik Statis. Materi yang dimuat di dalam 

mobile learning  ini terdiri dari Muatan Listrik, Hukum Coulmb, Medan 

Listrik, Potensial dan Energi Listrik, Kelistrikan pada Sistem Saraf, dan 

Hewan yang mengandung listrik. 

 

 

 

 

 

 

 
9
 L. Muhammad Rais,“Rancang Bangun Aplikasi Game Math Race Berbasis Android”, 

Skripsi, (Makassar: Universitas Islam Negeri Alauddin, 2017), h. 18. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media dalam proses pembelajaran adalah perantara yang mampu 

merangsang pikiran, perasaan dan perhatian maupun kemauan sehingga 

terdorongnya peserta didik dalam proses pembelajaran. Proses pembelajaran 

pada dasarnya merupakan proses komunikasi, sehingga media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran disebut media pembelajaran.
10

 Briggs 

berpendapat bahwa media merupakan alat untuk memberikan perangsang 

bagi peserta didik agar terjadinya proses pembelajaran.
11

 Kustandi dan 

Sutjipto berpendapat bahwa pembelajaran  merupakan proses yang 

direncanakan dalam rangka mengelola sumber belajar agar terciptanya proses 

belajar pada peserta didik.
12

 Dari beberapa pengertian dan pendapat diatas 

dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran adalah alat yang digunakan 

sebagai sumber belajar agar dapat merangsang peserta didik sehingga 

terciptanya proses pembelajaran 

 
10

 Mustofa Abi Hamid, dkk, Media Pembelajaran,…., h. 4   
11Rohani,“Media Pembelajaran”, Diktat, (Medan : Universitas Islam Sumatera 

Utara,2019), h.6 
12

 Andrew Fernando Pakpahan, dkk, Pegembangan Media Pembelajaran, (Medan : 

Yayasan Kita Menulis, 2020), h.54. 
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2. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara khusus manfaat media pembelajaran, yaitu : 

1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan. 

2) Proses pembelajaran menjadi jelas dan menarik. 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif.
13

 

 

3. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis media yang digunakan dalam proses pembelajaran sangat 

beragam mulai dari yang sederhana maupun yang modern bagi perkembangan 

teknologi. Oleh karena itu perlu adanya klasifikasi media. Bretz serta Brigss 

mengklasifikasikan media jadi 4 kelompok ialah: 

a. Media Audio, media berperan sebagai perantara  agar pesan audio dari 

sumber pesan bisa sampai ke penerima pesan. Media audio sangat 

berkaitan dengan indra pendengaran. Contoh : tape recorder, radio, 

laboratorium bahasa, telepon.  

b. Media Visual, media visual ini berkaitan dengan indra penglihat. 

Media visual dikelompokkan menjadi dua yaitu: 

a) Media visual diam, sebagai contoh : ilustrasi, foto, gambar pilihan 

dan potongan  gambar, flash card, film rangkai, film bingkai, 

grafik, OHP, diagram, bagan, peta, dan poster dll. 

b) Media Visual Gerak, sebagai contoh : film bisu. 

c. Media Audio Visual  

 
13

  Rohani, “Media Pembelajaran”,…., h.22 
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Media audio visual adalah media yang menampilkan gambar dan 

suara. Pengelompokan media audio visual berdasarkan sifatnya yaitu: 

a) Media audio visual diam, sebagai contoh: film rangkai bersuara, tv 

diam, buku bersuara dan halaman suara. 

b) Media audio visual gerak, sebagai contoh: TV, Film TV dan film 

bersuara. 

d. Media Serbaneka 

Media Serbaneka adalah media yang dapat digunakan sebagai alat 

pengajaran, seperti printer 3D, papan tulis, sumber belajar, dan video 

atau foto hal-hal seperti sekolah, lingkungan, atau acara.
14

 

B. Mobile Learning 

Mobile learning adalah pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dan 

perangkat mobile. Perangkat tersebut dapat berupa telepon seluler, laptop, tablet 

PC, dan sebagainya. Pengguna dapat mengakses konten pembelajaran kapan pun 

dan di mana pun, tanpa harus pergi ke tempat tertentu atau mengantri.  Tujuan 

dari pengembangan mobile learning sendiri adalah proses belajar sepanjang 

waktu (long life learning). Mobile learning memiliki tiga fungsi dalam kegiatan 

pembelajaran didalam kelas yaitu sebagai supplement (tambahan) yang sifatnya 

pilihan (opsional), complement (pelengkap), atau pengganti (substitusi).
15

 

 

 
14

 Ramen A Purba, dkk, Pengantar Media Pembelajaran, (Medan: Yayasan Kita Menulis, 

2020), h. 40-41 
15

 Lisma Rinza,”Pengembangan Media Mobile Learning berbasis Android Pada Materi 
Kesetimbangan Di MAN 1 Banda Aceh”, Skripsi, (Banda Aceh: Universitas Islam Negeri Ar-

Raniry, 2020), h. 22. 
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C. Android  

1. Pengertian Android 

Android adalah sistem operasi seluler yang mencakup kernel Linux, 

middleware, dan aplikasi.
16

 Android dirancang untuk perangkat seluler layar 

sentuh dan pada awalnya dikembangkan oleh Google. Android secara resmi 

dirilis pada tahun 2007, dan dikembangkan oleh sebuah konsorsium 

perusahaan. Sebagian besar vendor smartphone membuat smartphone 

berbasis Android karena merupakan sistem operasi open source yang 

didistribusikan secara bebas. Artinya, siapa pun dapat menggunakannya, dan 

pengembang lainnya dapat membuat aplikasi baru. Android pertama kali 

dijual pada Oktober 2008.
17

 

 

2. Versi Android 

Dari awal peluncurannya, Android sudah beberapa kali melakukan 

pembaruan versi. Adapun versi-versi Android yang pernah dirilis adalah 

sebagai berikut:
18

 

 

1. Android versi 1.0/1.1  

2. Android versi 1.5 (Cupcake)  

3. Android versi 1.6 (Donut)  

4. Android versi 2.0/ 2.1 (Eclair) 

 
16

 Yuniar Supardi, Koleksi Program Tugas Akhir dan Skripsi dengan Android, (Jakarta: 

PT.Elex Media Komputindo, 2017),h.1 
17

 Gani Hamdi dan Krisnawati, “Membangun Aplikasi Berbasis Android Pembelajaran 
Psikotes Menggunakan App Investor”. Jurnal Dasi, Vol.12 No. 4, Desember 2011, h. 38. 

18
 L. Muhammad Rais, “Rancang Bangun Aplikasi Game Math Race Berbasis 

Android”… h.18. 
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5. Android versi 2.2 (Froyo : Frozen Yoghurt)  

6. Android versi 2.3 (Gingerbread) 

7. Android versi 3.0 (Honeycomb)  

8. Android versi 4.0 (Ice Cream Sandwich)  

9. Android versi 4.1 (Jelly Bean) 

10. Android versi 4.4 (KitKat) 

11. Android versi 5.0 (Lollipop) 

 

3. Kelebihan Android 

Adapun kelebihan android sebagai berikut : 

a. Cepat dan Responsif, android memiliki sistem operasi yang cepat dan 

responsif. Ini karena spesifikasi perangkat keras dan kualitas sistem 

operasi dapat memengaruhi seberapa cepat kerjanya, namun secara 

statistik android memiliki sistem operasi yang lebih cepat. 

b. User Friendly, Android terlihat sederhana dan mudah digunakan, sama 

seperti komputer biasa. Kebanyakan orang dapat menggunakannya 

tanpa pelatihan khusus. 

c. Variasi harga produk yang beragam, android digunakan oleh berbagai 

produsen ponsel di seluruh dunia. Hal ini dikarenakan android memiliki 

harga yang sangat terjangkau, sehingga dapat digunakan oleh semua 

orang. 

d. Google sebagai pengembang, Google terus melakukan perubahan pada 

sistem operasi Android agar lebih bermanfaat dan populer, sehingga 

dapat memastikan 85% perangkat masih menggunakannya. 
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e. Hardware Pendukung yang Beragam, android sebagai sistem operasi 

seluler yang dapat digunakan di berbagai perangkat lain, seperti jam 

tangan, PC tablet, dan bahkan smart TV.
19

 

 

4. Kekurangan Android 

Adapun kekurangan android sebagai berikut:
20

 

a. Hardware, Sebagian besar ponsel android memiliki masalah dengan 

masa pakai baterai yang buruk. Ini dikarenakan ada banyak aplikasi 

yang berjalan di ponsel. 

b. Software, Google memperbarui perangkat lunaknya dengan sangat 

cepat, jika pengguna membeli perangkat sekarang, beberapa bulan 

kemudian pengguna akan menemukan versi perangkat lunak yang lebih 

baru dan ditingkatkan. 

c. Ketersediaan Aplikasi, Google tidak membatasi aplikasi yang 

ditambahkan ke market android sehingga masih banyak menemukan 

aplikasi yang dibawah standar. 

 

D. Materi Listrik Statis 

Penelitian ini mengembangkan mobile learning berbasis android yang di 

dalamnya mengangkat materi mengenai Listrik Statis. Kompetensi dalam 

kurikulum 2013 adalah tingkat kemampuan untuk mencapai standar kompetensi 

 
19

 Nadia Firly, Application Development for Rookies with Database, (Jakarta : Elex 

Media Komputindo, 2019), h. 6-10. 
20

 Alfa Syahputra, dan Eva Mauliana Aritonang, Let’s Build Your Apps With Studio, 

(Jakarta : PT. Elex Media Komputindo, 2016), h. 25-26. 
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lulusan, sedangkan kompetensi dasar adalah kemampuan untuk mempelajari 

materi pembelajaran minimum yang diperlukan untuk mencapai kompetensi. 

Terkait dengan konsep Listrik Statis yang dipelajari untuk jenjang SMP/MTsN 

memiliki Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). Listrik Statis 

merupakan salah satu materi IPA yang diajarkan kepada peserta didik kelas IX 

SMP/MTs semester ganjil yang mengacu pada kompetensi pengetahuan dan 

keterampilan. KD 3.4 yaitu menjelaskan konsep Listrik Statis dan gejalanya 

dalam kehidupan sehari-hari termasuk kelistrikan pada sistem saraf dan hewan 

yang mengandung listrik dan KD 4.4 Menyajikan hasil pengamatan tentang gejala 

Listrik Statis dalam kehidupan sehari-hari. 

1. Muatan Listrik 

Teori model atom Niels Borh sebagai berikut : 

1) Setiap zat terdiri atas partikel-partikel sangat kecil yang disebut atom. 

2) Di dalam atom terdapat partikel-partikel lebih kecil lagi yang disebut 

ini atom atau nukleus yang dikelilingi elektron-elektron. 

3) Ini atom terdiri atas proton dan neutron. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Model Atom 
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Benda atau materi, baik cair, padat maupan gas terdiri atas atom-atom. 

Setiap atom terdiri atas inti yang dikelilingi oleh electron. Dalam inti atom 

terdapat proton dan neutron. Elektron-elektron dalam suatu atom ada yang 

diikat kuat dan ada juga tidak kuat. Elektron-elektron setiap atom yang tidak 

diikat kuat menyebabkan electron dapat terlepas dan akan berpindah dari atom 

pengikatnya menuju atom lainnya. Elektron yang terlepas dari ikatan atomnya 

dinamakan elektron bebas.21 

2. Gaya Coulomb 

Menurut Coulomb, muatan listrik saling menghasilkan gaya yang 

menyerupai gaya yang dilakukan oleh massa. Dua buah muatan listrik saling 

mengerjakan gaya yang besarnya berbanding lurus dengan perkalian dua 

muatan dan berbanding terbalik dengan kuadrat jarak keduanya. Bentuk 

persamaan gaya untuk muatan listrik sama dengan persamaan gaya untuk 

massa. 

Namun, yang berbeda adalah pada gaya gravitasi hanya ada satu jenis 

massa, yaitu massa positif. Sedangkan muatan listrik terdapat dua jenis, yaitu 

muatan positif dan muatan negatif. Sehingga, gaya gravitasi hanya memiliki 

satu jenis gaya, yaitu gaya tarik. Pada muatan listrik, terdapat dua jenis gaya 

yaitu, gaya tarik dan gaya tolak, bergantung pada jenis muatan yang saling 

melakukan gaya. Sifat ini diilustrasikan pada Gambar 2.2 Dari hasil 

pengamatan didapatkan bahwa: a) dua muatan sejenis, yaitu muatan yang 

sama-sama positif atau sama-sama negatif melakukan gaya tolak-menolak, dan 

 
21

 Saminan, Pembelajaran Konsep Listrik dan Magnet, (Banda Aceh: Syiah Kuala 

University Press, 2018), h. 6-7 
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b) dua muatan yang tidak sejenis, yaitu positif dan negatif, saling melakukan 

gaya tarik menarik. 

 

 

 

Gambar 2.2 Duah buah muatan yang berinteraksi 

 

Rumus gaya antar massa ditemukan oleh Newton. Ketika muatan listrik 

diamati, muncul pertanyaan tentang gaya apa yang diamati. Coulomb 

berhipotesis bahwa gaya antarmuatan listrik serupa dengan persamaan gaya 

gravitasi Newton, hanya dengan besaran muatan listrik diganti dengan massa 

dan tetapan kesetimbangan diganti dengan gaya antara muatan listrik. Hipotesis 

ini diuji secara eksperimental dan hasilnya ditemukan untuk mendukung 

hipotesis. Akibatnya, hipotesis telah diterima sebagai kebenaran ilmiah. 

Hukum Coulomb adalah hukum ilmiah yang menyatakan bahwa gaya 

antara dua benda sebanding dengan massa benda. Hukum ini pertama kali 

ditemukan oleh Coulomb sendiri tahun 1777, dan kemudian dikonfirmasi oleh 

ilmuwan lain dengan menggunakan neraca torsi. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Neraca Torsi 
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Gaya Coulomb adalah gaya yang paling dominan di alam semesta yang 

secara langsung menentukan bentuk dan wujud benda. Gaya antar elektron dan 

proton membentuk atom merupakan gaya coulomb. Gaya antar molekul 

membentuk material besar, atau gaya antar atom-atom membentuk kristal-

kristal besar juga gaya coulomb.Secara sistematis rumus hukum coulomb 

dituliskan pada Persamaan 2.1. 22 

           
 

3. Medan Listrik 

Medan gaya ini dikenal juga dengan medan listrik. Gaya Coulomb 

muncul karena muatan    menghasilkan medan listrik pada  posisi muatan   . 

Muatan    berinteraksi dengan medan yang dihasilkan muatan   dan interaksi 

tersebut menghasilkan gaya pada muatan    seperti yang ditunjukkan pada 

Gambar 2.4. 

 

 

 

Gambar 2.4 Muatan listrik yang dapat menghasilkan medan lstrik 

  

 
22

 Mikrajuddin Abdullah, Fisika Dasar II, (Bandung: ITB, 2017), h. 1-7 
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Jika medan listrik yang dihasilkan muatan   , pada posisi muatan   , 

dinyatakan sebagai  ⃗   , maka gaya yang dilakukan oleh muatan    pada 

muatan    memenuhi Persamaan 2.2   ⃗       ⃗⃗    
Jika kita nyatakan dalam notasi skalar maka besarnya medan listrik yang 

dihasilkan muatan sembarang pada jarak r dari muatan ditunjukkan pada 

Persamaan 2.3 

           

Tampak bahwa besarnya medan listrik yang dihasilkan muatan listrik berbanding 

terbalik dengan kuadrat jarak dari muatan. Jika dibuatkan kurva kuat medan 

terhadap jarak di dapatkan Gambar 2.5 

 

Gambar 2.5  Kurva kuat medan listrik terhadap jarak 
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Arah medan listrik didefinisikan sebagai berikut. 

a) Keluar dari muatan jika muatan tersebut memiliki tanda positif. 

b) Mengarah ke muatan tersebut jika muatan tersebut memiliki tanda negatif. 

Arah tersebut diilustrasikan pada Gambar 2.6.23 

 

Gambar 2.6  Definisi arah medan listrik 

 

4. Beda Potensial dan Energi Listrik 

Benjamin Franklin (1706-1790) merupakan orang yang pertama kali 

menyatakan bahwa petir terjadi akibat adanya gejala listrik. Menurut 

ilmuwan, petir adalah semburan cahaya tiba-tiba yang terjadi ketika elektron 

dipindahkan dari satu awan ke awan lain atau dari satu awan ke Bumi. Hal ini 

terjadi karena terdapat perbedaan potensial listrik yang besar antara awan dan 

Bumi. Perbedaan potensial ini menyebabkan gelombang energi listrik, dan 

inilah yang menyebabkan pertunjukan cahaya dituliskan pada Persamaan 

2.4.
24

 

      

 

 
23

 Mikrajuddin Abdullah, Fisika Dasar II,….,h. 22-24 
24

 Siti Zubaidah,dkk, Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi 2018, (Jakarta :Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan,2018) h.175-176 
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5. Kelistrikan Pada Sistem Saraf 

Tubuh  manusia mengandung ion positif dan ion negatif penyebab muatan 

negatif dalam tubuh manusia adalah Cl-, sedangkan penyebab muatan positif 

adalah Ca2+ dan Na+. Contohnya peristiwa fisiologi yang menggunakan gejala 

kelistrikan dalam tubuh manusia misalnya impuls saraf. 

Neuron merupakan bagian atau unit  struktur dari sistem saraf. Neuron 

tersusun dari badan sel, dan uluran uluran yang keluar dari badan seldalam 

badan sel terdapat inti sel, mitokondria, badan golgi, dan neurofibril yang 

membuat neuron dapat bermetabolisme sedangkan uluran neuron ada dua jenis 

yaitu yang berukuran pendek dan bercabang-cabang (dendrite), dan yang 

berukuran panjang disebut neurit atau akson. Dendrit menghantarkan impuls 

saraf menuju badan sel, sebaliknya neurit menghantarkan impuls saraf dari 

badan sel saraf menuju otot. 

Muatan yang ada diluar dan didalam sel saraf tidak dapat tarik menarik 

dengan sendirinya, karena dipisahkan oleh membran sel saraf, untuk itu diperlukan  

rangsangan  dari  neutranmitter. Pada saat sel saraf tidak menghantarkan impuls, 

muatan positip Na+ melingkupi bagian luar membran selpada keadaan ini 

membran sel bagian luarnya bermuatan positif dan bagian dalamnya bermuatan 

listrik negatif (Cl-). Saat neutransmitter dilepaskan dari sel saraf lain, impuls 

(rangsangan) akan diteruskan ke sel saraf berikutnya. Neurotransmitter 

mengakibatkan muatan positif Na+ masuk kedalam sel saraf melewati 
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membranesel rangsangan listrikmengalir ke ujung sel saraf, kemudian 

neurotransmitter akan dilepaskan kembali menuju sel saraf lain atau sel tujuan.
25

 

 

6. Hewan yang Mengandung Listrik 

Beberapa hewan di alam menghasilkan listrik untuk membantu mereka 

melakukan hal-hal seperti berburu mangsa, melawan pemangsa, dan 

menavigasi. Berikut ini beberapa hewan dalam kehidupan sehari-hari yang 

menghasilkan listrik, adalah sebagai berikut : 

a. Belut Listrik 

 

 

 

Gambar 2.7  Belut Listrik 

Belut memiliki bentuk yang unik dengan banyak baterai di 

ekornya. Baterai ini menghasilkan arus listrik sebesar 1 ampere. 

b. Echidna 

 

 

 

Gambar 2.8 Echidna 

 
25

 Siti Zubaidah,dkk, Ilmu Pengetahuan Alam Edisi Revisi 2018…, h.178-180 
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Hewan ini memiliki moncong panjang dan runcing yang 

membantunya menemukan makanan. Ini adalah anggota ordo monotreme, 

yang berarti tidak memiliki kelopak mata dan telinga luar. 

c. Lele Air Tawar 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9  Lele Air Tawar 

Ikan memiliki organ listrik yang dapat menghasilkan banyak listrik. 

Listrik yang dihasilkan  dapat menghidupkan komputer dalam waktu yang 

lama. 

d. Hiu Kepala Martil 

 

 

 

 

Gambar 2.10 Hiu Kepala Martil 

Listrik pada hewan ini berasal dari organ yang terletak di kedua sisi 

kepala. Kedua kepalanya bekerja sama untuk menghasilkan banyak listrik 

dan membantu  menemukan sesuatu untuk dimakan. 
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e. Ikan Skate Listrik 

 

 

 

 

Gambar 2.11 Ikan Skate Listrik 

Listrik yang  dihasilkan selain  digunakan untuk melawan predator, 

juga dipakai sebagai cara untuk mengenali dan berkomunikasi antara satu 

dengan yang lainnya. 

f. Ikan Belalai Gajah 

 

 

 

 

Gambar 2.12 Ikan Belalai Gajah 

Hewan ini memiliki organ tubuh yang menghasilkan listrik terdapat 

diekor, yang terdiri dari ribuan kotak/elektropax. 

g. Ikan Pari Listrik 

 

 

 

Gambar 2.13 Ikan Pari Listrik 

Memiliki kemampuan electrosense untuk mengambil medan listrik 

yang dikeluarkan oleh udang, siput, dan kerang. Mulutnya terletak 
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dibagian bawah sehingga memudahkan mereka untuk mencari makanan.
26
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Rancangan Penelitian 

 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau 

research and development (R&D). R&D adalah metode penelitian yang digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
27

 

Model pengembangan menjadi dasar pengembangan produk yang akan 

dihasilkan. Model pengembangan dapat berupa model prosedural, model 

konseptual, dan model teoritis. Model ini didasarkan pada langkah-langkah 

khusus yang perlu diambil untuk menghasilkan suatu produk, sesuai dengan 

tujuan pengembangan. Untuk memastikan bahwa produk tersebut valid, langkah-

langkah spesifik perlu diikuti.
28

 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

Alessi dan Trollip. Model ini terdiri dari tiga tahap : Perencanaan (Planning), 

Perancangan (Design), dan Pengembangan (Development). Adapun beberapa 

pertimbangan Peneliti memilih model ini yaitu : (1) Model ini merupakan model 

pengembangan yang dikhususkan untuk mengembangkan multimedia (2) Model 

ini merupakan model yang mudah dipahami dengan jelas dan dapat diterapkan 

dibanyak mata pelajaran, dan (3) Model ini merupakan model yang disarankan 

untuk  pengembang pemula.  

 
27

 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif. Kualitatif dan R and D, (Bandung: 

Alfabeta, 2016), h. 297. 

28
  Nusa Putra. Research and Development. (Jakarta : PT Raja Grafindo Persada, 2013), 

h.133. 
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Penelitian ini menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip 

seperti pada gambar dibawah ini :
29
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Gambar 3.1 Tahapan-tahapan pengembangan Alessi dan Trollip 

 

B. Langkah-langkah Penelitian  

1. Planning (Perencanaan) 

Tahap Planning (perencanaan) adalah tahap awal yang dilakukan oleh 

pengembang untuk menetukan arah dan tujuan pengembangan produk. Pada 

tahap ini peneliti menganalisis ruang lingkup kajian (materi) yang sulit untuk 

dipahami oleh peserta didik. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik 

 
29

 Alessi & Trollip. Multimedia for Learning: Methods and Development…., h. 408. 
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yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki oleh peserta 

didik untuk menerima pembelajaran dengan baik. Identifikasi bisa dilakukan 

dengan metode wawancara dengan guru bidang studi IPA untuk mengetahui 

kondisi peserta didik dari aspek pengetahuan atau hasil belajar, kurikulum 

yang digunakan, metode mengajar serta media yang digunakan dalam proses 

belajar. Identifikasi masalah melalui observasi terhadap kondisi peserta didik 

dari aspek sikap ketika sedang berlangsungnya proses pembelajaran. 

Sehingga, hasil yang didapatkan bisa menjadi pedoman untuk pembuatan 

proyek yang akan dikembangkan. 

 

2. Design (Perancangan) 

Tahap  Design (Perancangan) adalah tahap pembuatan isi produk yang 

akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti mengembangkan ide awal yang 

akan di analisis menjadi konsep yang lebih luas pada program media sesuai 

kebutuhan semua informasi untuk pengembangan proyek. Kemudian peneliti 

menganalisis konsep dan tugas untuk menghasilkan pembelajaran yang 

efektif dari ide yang ada dengan terstruktur.  

 

3. Development (pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti mempersiapkan teks yang mudah dipahami 

oleh peserta didik. Kemudian peneliti melakukan pembuatan isi materi 

pembelajaran/konten mobile learning dengan menggunakan software VS 

Code sesuai spesifikasi produk yang akan dikembangkan. Dilakukan 
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penggabungan keseluruhan isi dalam bentuk aplikasi mobile learning yang 

dapat direalisasikan untuk di implementasikan, serta dilakukan uji kelayakan 

produk oleh para ahli materi dan ahli media. 

C. Instrumen Pengambilan Data 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam penelitian. Instrumen harus tepat, valid dan akurat 

agar menghasilkan kesimpulan data yang valid. Peneliti harus memilih alat 

atau instrumen yang tepat untuk kegiatan pengumpulan datanya agar 

menghasilkan hasil yang akurat 

1. Lembar validasi Materi Listrik Statis 

2. Lembar validasi Media Mobile Learning berbasis Android 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Setelah peneliti memilih instrumen penelitian untuk membantu 

pengumpulan data. Tujuan pengumpulan data adalah untuk membantu peneliti 

menemukan jawaban atas permasalahan yang telah dirumuskan. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi 

ahli materi dan validasi ahli media. 

1. Validasi Materi Listrik Statis 

Validasi ahli materi dilakukan oleh 2 orang Dosen Pendidikan Fisika 

UIN Ar-Raniry. Adapun tujuan dari validasi sebagai pengumpulan data dari 

pengguna untuk menentukan apakah materi pembelajaran layak untuk 

digunakan dalam proses belajar mengajar.  
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2. Validasi Media Mobile Learning berbasis Android. 

Validasi ahli media dilakukan oleh 2 orang Dosen Pendidikan 

Teknokogi Informasi UIN Ar-Raniry bidang tenologi yang bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dilihat dari aspek tampilan 

dan program. Validasi yang dilakukan menggunakan lembar validasi yang 

berisi pernyatan-pernyatan, serta memberikan saran dan komentar untuk 

perbaikan. 

E. Teknik Analisis Data 

Tujuan analisis data adalah untuk membantu peneliti menjawab pertanyaan 

rumusan masalah . Seorang validator akan melihat media pembelajaran yang telah 

disiapkan oleh peneliti dan memberikan saran untuk perbaikannya. Lembar 

validasi yang digunakan untuk menentukan layak atau tidaknya media 

pembelajaran dalam bentuk skala Likert. Terdapat empat skor bobot yang berbeda 

pada skala Likert, yaitu 4 (Sangat Setuju), 3 (Setuju), 2 (Tidak Setuju) dan 1 

(Tidak Setuju). 

Hasil validasi dari para ahli (validator) terhadap seluruh aspek yang 

dinilai, disajikan dalam bentuk tabel. Dengan demikian dapat dicari rata-rata skor 

tersebut dengan menggunakan rumus pada persamaan 3.1
30
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 Djaali dan Pudji Muljono, Pengukuran Dalam Bidang Pendidikan, (Jakarta : Grasindo, 

2008), h.31 
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Keterangan :  ̅    = skor rata-rata dari validator 

∑x = jumlah skor dari validator 

N   = jumlah butir pertanyaan 

 

 

Untuk mengubah skor rata-rata dari hasil validasi menjadi persentase 

kelayakan maka digunakan Persamaan 3.2
31

 

                                    

Untuk tahapan berikutnya adalah menginterpretasikan nilai yang diperoleh dalam 

bentuk persentase (%) ditentukan kategorinya berdasarkan Tabel 3.1 

Tabel 3.1 Kriteria Persentase Kelayakan
32

 

Persentase Tingkat Kelayakan         Sangat Layak         Layak         Cukup Layak         Kurang Layak      Sangat Kurang Layak 
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 Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta : Rajawali Pers, 2007) h.30 
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Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta : PT. Rhineka 

Cipta,2006), h.35 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Desain Pengembangan Mobile Learning berbasis Android 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk media 

mobile learning berbasis android pada materi Listrik Statis, sehingga dapat 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang dianggap sulit dan 

dapat menumbuhkan minat dan daya tarik peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Media mobile learning berbasis android dirancang sesuai 

dengan model pengembangan multimedia, seperti yang dikembangkan oleh 

Alessi dan Trollip. 

Langkah-langkah yang telah dilalui peneliti meliputi Perencanaan 

(planning), Perancangan (design), Pengembangan (development) sehingga 

menghasilkan produk media Mobile Learning berbasis Android sebagai salah 

satu media yang dapat digunakan pada materi Listrik Statis. Penelitian ini 

dilakukan berdasarkan langkah-langkah diatas dapat dilihat sebagai berikut : 

a. Perencanaan (Planning) 

Pada tahap ini adalah tahap awal atau disebut pra rencana. Tahap 

perencanaan ini sangat diperlukan untuk mengetahui kebutuhan yang 

diperlukan. Beberapa hal yang dilakukan pada tahap perencanaan, yaitu : 
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1) Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap penguasaan dan 

kendala yang dihadapi siswa pada materi Listrik Statis. Kemudian 

diperoleh informasi bahwa menurut peserta didik materi Listrik Statis 

sulit untuk dipahami sehingga peserta didik tidak dapat menerima 

pembelajaran dengan baik. 

2) Observasi dan Wawancara 

Berdasarkan hasil observasi di lapangan terdapat buku kurang 

memadai dan peralatan pendidikan seperti alat-alat laboratorium tidak 

digunakan sebagaimana mestinya. Hasil wawancara dengan guru 

tersebut dikatakan bahwa guru tersebut adalah guru bidang studi kimia 

untuk mengajar konsep IPA yaitu materi fisika terutama materi Listrik 

Statis. 

3) Identifikasi Masalah 

Setelah melakukan analisis kebutuhan, mengamati dan 

mewawancarai ditemukan  bahwa ada beberapa masalah dengan 

pengalaman belajar peserta didik. Misalnya pada saat guru 

menyampaikan materi, banyak peserta didik yang tidak seantusias 

seharusnya dan kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. 

Peserta didik membutuhkan media interaktif sebagai penunjang proses 

pembelajaran dalam penyampaian materi.  Kemudian mencari solusi 

dengan menentukan produk yang akan dikembangkan. 
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4) Penyusunan Instrumen Uji 

Pada tahap ini disusun kisi-kisi instrumen penilaian yang akan 

digunakan untuk mengukur kualitas mobile learning berbasis Android. 

Untuk itu, instrumen validasi dan uji akan dibuat yang berisi kriteria 

kualitas dan kolom akan diberi label sebagai "K", "C", "B", dan "SB" 

berdasarkan seberapa baik mereka memenuhi standar tersebut. 

 

5) Validasi Instrumen Uji 

Validasi Instrumen Uji dilakukan untuk mengetahui valid atau tidak 

instrumen uji digunakan untuk menguji kelayakan media mobile learning 

berbasis android. 

 

b. Perancangan (Design) 

Pada tahap ini pengembang menyiapkan draft materi dan naskah 

berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 3.4 kemudian menentukan Indikator 

Pencapaian Kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum 2013, serta menetukan software yang akan digunakan  

dalam pengembangan media mobile learning berbasis android dapat 

dilihat pada Gambar 4.1. 

 

 

 

Gambar 4.1  Software VS Code 
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c. Pengembangan (Development) 

1) Pembuatan Produk 

Pada tahap ini yang dilakukan pengembang adalah proses 

pembuatan media mobile learning berbasis android. Pembuatan media 

ini dengan menggunakan software VS Code  sebagai perangkat lunak 

utama untuk membuat media mobile learning berbasis android. 

Adapun beberapa perangkat lunak pendukung lainnya seperti JDK, 

Android studio, Android SDK (kumpulan tools dan kit) , Flutter SDK , 

dan Filmora. Berikut ini merupakan komponen-komponen yang 

terdapat di dalam media mobile learning berbasis android sebelum 

revisi dan setelah direvisi antara lain : 

1) Logo mobile learning dan halaman loading 

Logo mobile learning di desain sesuai dengan ciri khas Listrik 

Statis yaitu struktur atom. Halaman loading di desain sama seperti logo 

dan terdapat identitas pengembang. Logo dan halaman loading dapat 

dilihat pada Gambar 4.2 dan Gambar 4.3 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2  Logo mobile learning  Gambar 4.3  Halaman Loading 
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2) Halaman Menu Utama 

Menu utama adalah menu yang menampilkan fitur-fitur yang 

tersedia dalam media mobile learning berbasis android, seperti 

kompetensi, per-pertemuan yang berisi materi, video, virtual lab serta 

kuis dan profil. Tampilan Menu utama dapat dilihat pada Gambar 4.4 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4  Menu Utama 

 

3) Halaman Menu Kompetensi  

Halaman ini merupakan halaman yang berisi Kompetensi inti 

dan Kompetensi Dasar /Indikator berdasarkan silabus yang sesuai 

dengan kurikulum 2013 untuk setiap pertemuan. Tampilan halaman ini 

dapat dilihat pada Gambar 4.5 dan 4.6 
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Gambar 4.5  Menu Kompetensi 

 

 

 

 

 

 

   (a)     (b) 

Gambar 4.6  Halaman Kompetensi  

4) Halaman Pertemuan 1 

Halaman ini berisi 4 menu yaitu (1) materi muatan listrik, (2) 

Video Muatan Listrik, (3) LKPD Muatan Lisrik dan (4) Virtual Lab 

Muatan Listrik. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.7 

dan 4.8 
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Gambar 4.7  Menu Pertemuan 1 

 

 

 

 

     

  (a) Materi Muatan Listrik    (b) Video Muatan Listrik  

  

 

 

 

 

  (c) LKPD Muatan Listrik    (d) Virtual Lab Muatan Listrik 

Gambar 4.8 Halaman Isi Pertemuan 1 
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5) Halaman Pertemuan 2 

Halaman ini berisi 4 menu yaitu (1) materi Hukum Coulomb, (2) 

Video Hukum Coulomb, (3) LKPD Hukum Coulomb dan (4) Virtual 

Lab Hukum Coulomb. Tampilan halaman ini dapat dilihat pada 

Gambar 4.9 dan 4.10 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9  Menu Pertemuan 2 

 

 

 

 

 

 

 

 (a) Materi Hukum Coulomb    (b) Video Hukum Coulomb  
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  (c) LKPD Hukum Coulomb (d) Virtual Lab Hukum Coulomb 

Gambar 4.10  Halaman Isi Pertemuan 2 

 

6) Halaman Pertemuan 3 

Halaman ini berisi 2 menu materi yaitu Medan Lisrik dan Beda 

Potensial dan Energi Lisrik. Menu Medan Listrik terdari dari : (1) 

materi Hukum Coulomb, (2) Video Hukum Coulomb, (3) LKPD 

Hukum Coulomb dan (4) Virtual Lab Hukum Coulomb. Menu Beda 

Potensial dan Energi Listrik terdari dari : Materi Beda Potensial dan 

Energi Listrik dan Video Beda Potensial dan Energi Listrik. Tampilan 

halaman ini dapat dilihat pada Gambar 4.11, 4.12 dan 4.13 
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Gambar 4.11 Menu Pertemuan 3 

 

 

 

 

 

 

 

 (a) Materi Medan Listrik     (b) Video Medan Listrik   

 

 

 

 

 

 

(c) LKPD Medan Listrik   (d) Virtual Lab Medan Listrik  

Gambar 4.12  Halaman Isi Menu Medan Listrik 
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  (a) Materi        (b) Video   

Gambar 4.13  Halaman Isi Menu Beda Potensial dan Energi Listrik 

 

7) Halaman Pertemuan 4 

Halaman ini berisi 2 menu materi yaitu Kelistrikan Pada Sel 

Saraf dan Hewan Penghasil Lisrik. Tampilan halaman ini dapat dilihat 

pada Gambar 4.14, 4.15 dan 4.16 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Halaman Pertemuan 4 
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     (a) Materi        (b) Video   

Gambar 4.15 Halaman Isi Menu Kelistrikan Pada Sel Saraf 

 

 

 

 

 

 

 

      (a) Materi        (b) Video   

Gambar 4.16 Halaman Isi Menu Hewan Penghasil Listrik 

 

8) Halaman Kuis 

Halaman Kuis adalah halaman yang didalamnya terdapat soal-

soal evaluasi sebanyak 10 soal pilihan ganda untuk mengetahui 

kemampuan peserta didik terhadap materi Listrik Statis. Tampilan 

halaman soal ini dapat dilihat pada Gambar 4.17 
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Gambar 4.17 Halaman Kuis 

 

9) Halaman Profil  

Halaman profil adalah halaman yang didalamnya terdapat biodata 

singkat serta nama pembimbing. Tampilan halaman profil ini dapat 

dilihat pada Gamba 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18 Halaman Profil 
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2. Kelayakan media Mobile Learning berbasis Android 

Kelayakan produk media pembelajaran mobile learning berbasis 

android yang telah dirancang dan dikembangkan selanjutnya ditentukan 

berdasarkan hasil uji kelayakan yang dilakukan dengan mengvalidasi produk. 

Validasi produk ini bertujuan untuk melihat cara kerja produk dan 

kegunaannya untuk pendidikan. Hal itu dilakukan dengan berkonsultasi 

dengan para ahli di bidangnya yang memiliki pengetahuan tentang teknologi 

dan pendidikan.  

 

 

a. Kelayakan Mobile learning berbasis Android pada Materi Listrik Statis 

oleh Ahli Media 

Para validator media telah menilai kualitas media mobile learning 

berbasis android dan memberikan nilai. Para validator  tersebut 

memberikan penilaian dengan mencentang kotak yang sesuai dengan 

penilaian butir-butir pertanyaan. Penilaian dilakukan oleh 2 Dosen ahli 

media dari jurusan Pendidikan Teknologi Informasi, yaitu : (1) Nurrizqa, 

S.Pd, M.T dan (2) Nurrisma, S.Pd, M.T. Adapun hasil validasi media 

dapat dilihat pada Tabel 4.1 
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Tabel 4.1 Data hasil Validasi Ahli Media 
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I II
 

T
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P-1 3 3 6 

97 3,23 80,75  Layak 

P-2 3 3 6 

P-3 4 3 7 

P-4 4 3 7 

P-5 3 4 7 

P-6 3 3 6 

P-7 3 3 6 

P-8 4 4 8 

P-9 3 3 6 

P-10 3 2 5 

P-11 4 2 6 

P-12 4 3 7 

P-13 4 2 6 

P-14 4 3 7 

P-15 4 3 7 

P
em

o
g
ra

m
a
n

 P-16 4 3 7 

51 3,64 91  
Sangat 

Layak 

P-17 4 3 7 

P-18 4 3 7 

P-19 4 3 7 

P-20 4 3 7 

P-21 4 4 8 

P-22 4 4 8 

Jumlah Skor 81 67 148 
148 3,43 85,87  

Sangat 

Layak Jumlah Rata-rata Seluruh Skor 

 

Berdasarkan dari hasil validasi oleh ahli media yang terdapat pada 

Tabel 4.1 secara keseluruhan mendapatkan kriteria (85,87 ) sangat layak 

berpedoman pada nilai kriteria kelayakan pada Tabel 3.1 sehingga mobile 
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learning berbasis android yang dikembangkan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran IPA di sekolah lebih tepatnya IPA Terpadu.  Dilihat 

dari seleuruh aspek, persentase kelayakan terendah terdapat pada aspek 

tampilan mobile learning yang mendapatkan kriteria layak (80,75 ) ada 

beberapa saran dari ahli media dapat dilihat pada Tabel 4.2, sehingga 

kedua ahli media menyimpulkan bahwa mobile learning berbasis android 

ini layak digunakan dengan revisi. 

Tabel 4.2 Saran Revisi dari Validasi Ahli Media 

Saran Revisi Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Pada halaman menu, halo 

selamat datang tulisannya 

terlalu besar dan 

mengganggu, berikan logo 

aplikasi diatas baru 

kemudian dibawahnya 

logo cantumkan tulisan 

halo selamat datang 

dengan ukuran yang lebih 

kecil, tapi harus lebih 

besar dari tulisan menu 

materi, video dll. 

  

Halaman profil tambahkan 

alamat email 
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Halaman kuis, pada kuis 

ada beberapa soal yang 

menggunakan gambar, jika 

memang rumus dan 

sejenisnya tidak bisa 

ditulis sehingga harus 

menggunakan foto, 

gunakan bacground dengan 

warna yang sama pada 

foto, jangan putih, jadi 

berbeda, tidak singkron, 

kemudian ukuran 

tulisannya juga disamakan 

dengan yang lain, tulisan 

pada foto lebih kecil dari 

yang soal biasa, jadi 

jangan beda-beda. 

  

Pada kuis diakhir 

cantumkan skor totalnya. 

  

 

b. Kelayakan Mobile learning berbasis Android pada Materi Listrik Statis 

oleh Ahli Materi 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli media memberikan 

nilai terhadap aspek kelayakan isi, penyajian dan kebahasaan media 

pembelajaran mobile learning berbasis android. Para ahli materi tersebut 

memberikan penilaian sesuai dengan butir-butir pertanyaan yang terlampir 
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pada lembar validasi dengan memberikan tanda centang pada kotak yang 

telah dianggap sesuai. Penilaian dilakukan oleh 2 Dosen ahli materi dari 

jurusan Pendidikan Fisika, yaitu : (1) Rusydi, S.T, M.Pd dan (2) Cut Rizki 

Mustika, M.Pd. Adapun hasil validasi materi dapat dilihat pada Tabel 4.3  

Tabel 4.3 Data hasil Validasi Ahli Materi 
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P-1 4 4 8 

112 4 100  
Sangat

Layak 

P-2 4 4 8 

P-3 4 4 8 

P-4 4 4 8 

P-5 4 4 8 

P-6 4 4 8 

P-7 4 4 8 

P-8 4 4 8 

P-9 4 4 8 

P-10 4 4 8 

P-11 4 4 8 

P-12 4 4 8 

P-13 4 4 8 

P-14 4 4 8 

K
el

a
y
a
k

a
n

 

P
en

y
a
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a
n

 

P-15 4 3 7 

44 3,66 91,5  
Sangat 

Layak 

P-16 4 3 7 

P-17 4 3 7 

P-18 4 3 7 

P-19 4 4 8 

P-20 4 4 8 

K
eb

a
h

a
s

a
a
n

 

P-21 4 4 8 

54 3,85 96,25  
Sangat 

Layak 

P-22 4 4 8 

P-23 4 4 8 

P-24 4 3 7 
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P-25 4 3 7 

P-26 4 4 8 

P-27 4 4 8 

Jumlah Skor 108 102 210 
210 3,83 95,91  

Sangat 

Layak Jumlah Rata-rata Seluruh Skor 

Berdasarkan dari hasil validasi oleh ahli materi yang terdapat pada 

Tabel 4.3 secara keseluruhan mendapatkan kriteria (95,91 ) sangat layak 

berpedoman pada nilai kriteria kelayakan pada Tabel 3.1 sehingga mobile 

learning berbasis android yang dikembangkan dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran IPA di sekolah. Dilihat dari seleuruh aspek, persentase 

kelayakan tertinggi terdapat pada aspek kelayakan isi mobile learning yang 

mendapatkan kriteria sangat layak (100 ) sehingga kedua ahli materi 

menyimpulkan bahwa mobile learning berbasis android ini layak digunakan 

tanpa revisi.  

 

B. Pembahasan 

1. Desain Pengembangan Mobile Learning berbasis Android 

Pengembangan mobile learning hampir sama dengan pengembangan 

media pembelajaran lainnya. Pengembangan media yang dilakukan sesuai 

dengan serangkaian langkah untuk membuat produk yang dapat membantu 

peserta didik belajar dengan lebih mudah. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Alessi dan Trollip karena model ini cocok untuk 

pengembangan multimedia. Adapun 3 tahapan Alessi dan Trollip meliputi : 

(1) Planning, (2)  Design dan (3) Development.33 

 
33

 Anam, N, “Pengembangan Pembelajaran Berbasis e-Learning Perspektif Alessi dan 

Trollip”. Al Qodiri : Jurnal Pendidikan, Sosial Dan Keagamaan, Vol.5, No,2, (2013), h.24 
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a. Tahap Perencanaan (Planning) Pengembangan Mobile Learning 

berbasis Android 

1) Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui masalah dalam 

pembelajaran IPA yang ada di lapangan sehingga dibutuhkan 

pengembangan materi Listrik Statis. Analisis dilakukan dengan 

mengidentifikasi proses pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan analisis 

terhadap penguasaan dan kendala yang dihadapi siswa pada materi 

Listrik Statis. Kemudian diperoleh informasi bahwa menurut peserta 

didik materi Listrik Statis sulit untuk dipahami sehingga peserta didik 

tidak dapat menerima pembelajaran dengan baik. Media mobile 

learning tidak jauh berbeda dengan bentuk media lainnya. Para peneliti 

telah mempelajari bagaimana peserta didik belajar dengan baik ketika  

dihadapkan pada berbagai jenis media yang menimbulkan rangsangan. 

Berdasarkan informasi ini penelitian ini merancang serangkaian 

kegiatan untuk melihat jenis pembelajaran mana yang paling cocok 

untuk peserta didik dengan karakteristik yang berbeda. 

 

2) Observasi dan Wawancara 

Observasi yang dilakukan terkait sarana dan prasarana 

(peralatan pendidikan, buku dan sumber belajar lainnya).  Berdasarkan 

hasil observasi di lapangan terdapat buku kurang memadai dan 

peralatan pendidikan seperti alat-alat laboratorium tidak digunakan 
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sebagaimana mestinya. Hasil wawancara dengan guru tersebut 

dikatakan bahwa guru tersebut adalah guru bidang studi kimia untuk 

mengajar konsep IPA yaitu materi fisika terutama materi Listrik Statis. 

3) Identifikasi Masalah 

Setelah melakukan analisis kebutuhan, mengamati dan 

mewawancarai ditemukan  bahwa ada beberapa masalah dengan 

pengalaman belajar peserta didik. Misalnya pada saat guru 

menyampaikan materi, banyak peserta didik yang tidak seantusias 

seharusnya dan kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. 

Peserta didik membutuhkan media interaktif sebagai penunjang proses 

pembelajaran dalam penyampaian materi.  Kemudian mencari solusi 

dengan menentukan produk yang akan dikembangkan. 

 

4) Penyusunan Instrumen Uji 

Pada tahap ini disusun kisi-kisi instrumen penilaian yang akan 

digunakan untuk mengukur kualitas mobile learning berbasis Android. 

Untuk itu, instrumen validasi dan uji akan dibuat yang berisi kriteria 

kualitas dan kolom akan diberi label sebagai "K", "C", "B", dan "SB" 

berdasarkan seberapa baik mereka memenuhi standar tersebut. 

Instrumen uji yang digunakan adalah Lembar Validasi untuk ahli 

media dan ahli materi yang merupakan Dosen Uin Ar-Raniry. 
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5) Validasi Instrumen Uji 

Suatu instrumen dikatakan valid jika dapat digunakan untuk 

mengukur apa yang seharusnya diukur. Menguji validitas suatu 

instrumen berarti memeriksa apakah instrumen tersebut berfungsi 

sebagaimana yang diinginkan. Dalam penelitian ini validitas 

instrumen diperiksa dengan cara meminta pendapat para ahli. 

Instrumen tes kemudian diperiksa untuk melihat apakah itu bekerja 

sesuai dengan kebutuhannya. 

b. Tahap Perancangan (Design) Pengembangan Mobile Learning 

berbasis Android 

Tahap kedua yaitu pembuatan isi gagasan, dimulai dengan 

menentukan software paling berperan (utama) yaitu software Vs code  

digunakan dalam pengembangan produk dapat dilihat pada Gambar 

4.1. Pada tahap ini pengembang menyiapkan draft materi dan naskah 

berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) 3.4 kemudian menentukan 

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK), dan tujuan pembelajaran 

yang sesuai dengan kurikulum 2013. 
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c. Tahap Pengembangan (Development) Pengembangan Mobile 

Learning berbasis Android 

Pada tahap ketiga yang dilakukan adalah proses pembuatan 

media mobile learning berbasis android. Tahap pengembangan meliputi 

proses penggabungan konten (KI-KD, Materi, Video, Virtual Lab, Kuis 

dan Profil) yang di-build dengan menggunakan software Android 

Studio hingga menjadi sebuah produk aplikasi android dengan format 

aplikasi (.apk) yang siap di-install. Pembuatan media menggunakan 

software VSCode  merupakan perangkat lunak utama untuk membuat 

media mobile learning berbasis android dan perangkat lunak 

pendukung lainnya seperti JDK untuk compile code java ke bytecode, 

Android studio untuk desain aplikasi dan tempat menulis code dan juga 

berfungsi untuk menjalankan secara virtual, Android SDK (kumpulan 

tools dan kit) yang digunakan untuk bisa membangun aplikasi android, 

Flutter SDK yang digukanan untuk merubah 1 code menjadi aplikasi 

android atau ios, dan Filmora yang digunakan untuk membuat video 

pembelajaran yang ada di dalam mobile learning berbasis android.  

 

2. Kelayakan Produk Mobile Learning berbasis Android 

Penilaian terhadap kelayakan mobile learning berbasis android 

dilakukan oleh 4 orang dosen UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Data hasil 

penilaian berupa skor yang kemudian dikonversikan menjadi 5 kategori 

yaitu Sangat Layak, Layak, Cukup Layak, Kurang Layak dan Sangat 
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Kurang Layak. Skor yang diperoleh kemudian di olah menjadi presentase 

untuk kriteria kelayakan. 

a. Kelayakan Mobile learning berbasis Android pada Materi Listrik 

Statis oleh Ahli Media 

Hasil penilaian oleh ahli media terhadap mobile learning 

berbasis android  per aspek dapat dilihat pada Gambar 4.16 

 

 

Gambar 4.16 Grafik Penilaian oleh Ahli media 

 

Analisis data yang diperoleh dari ahli media pada Tabel 4.2 

menunjukkan bahwa kelayakan mobile learning berbasis android yang 

dikembangkan secara keseluruhan termasuk dalam kategori sangat layak.  Hal 

ini berdasarkan penilaian ahli media yang menemukan bahwa aspek tampilan 

dan pemrograman keduanya sangat layak yaitu sebesar 3,43 dengan 

persentase kelayakan sebesar 85,87 . Dengan demikian, berdasarkan 

penilaian ahli media dengan beberapa saran terhadap kelayakan mobile 
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learning berbasis android yang dikembangkan oleh peneliti menunjukkan 

bahwa mobile learning berbasis android ini layak digunakan dengan revisi. 

 

b. Kelayakan Mobile learning berbasis Android pada Materi Listrik 

Statis oleh Ahli Materi. 

Hasil penilaian oleh ahli media terhadap mobile learning 

berbasis android setiap per aspek dapat dilihat pada Gambar 4.17. 

 

Gambar 4.17 Grafik Penilaian oleh Ahli Materi 

 

Analisis data yang diperoleh dari ahli materi pada Tabel 4.3 

menunjukkan menunjukkan bahwa kelayakan mobile learning berbasis 

android yang dikembangkan peneliti tergolong tinggi, dengan kelayakan isi, 

kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa semuanya dinilai sangat layak. 

Hal ini dapat dilihat dari niai secara keseluruhan dari aspek kelayakan isi, 

kelayakan penyajian dan kebahasaan  yaitu sebesar 3,83 dengan persentase 
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kelayakan sebesar 95,91 . Dengan demikian, berdasarkan penilaian ahli 

materi terhadap kelayakan mobile learning berbasis android yang 

dikembangkan oleh peneliti menunjukkan bahwa mobile learning berbasis 

android ini layak digunakan tanpa revisi. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil  pengembangan media mobile learning berbasis 

android yang dilakukan peneliti, dapat diambil kesimpulan bahwa : 

1. Desain media Pembelajaran IPA mobile learning berbasis android pada 

materi Listrik Statis dilakukan dengan model Allesia dan Trollip dengan 

melalui 3 tahapan yaitu tahap perencanaan (Planning), tahap perancangan 

(Design) dan tahap pengembangan (Development) yang kemudian 

menghasilkan suatu produk berupa mobile learning berbasis andoid. 

2. Penilaian kelayakan media IPA mobile learning berbasis android pada 

materi Listrik Statis dikategorikan kriteria sangat layak dilihat dari hasil 

validasi oleh ahli media dengan rata-rata presentasi kelayakan adalah 

85,87  dan hasil validasi oleh ahli materi dengan rata-rata presentasi 

kelayakan adalah sebesar 95,91 , sehingga dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

 

B. Saran 

1. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media agar 

dapat diunduh di playstore. 

2. Bagi peneliti selanjutnya dapat meneruskan penelitian ini pada tahap 

mengimplementasikan ke sekolah. 
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Lampiran 1.  Surat Keputusan Dekan tentang Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Media I 
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Media II 
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Materi I 
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Lampiran 5. Lembar Validasi Ahli Media II 
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