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Abstrak

Penelitian ini merupakan penelitian media pembelajaran berbasis mobile learning pada materi objek 1PA
dan pengamatannya yang memenuhi kelayakan berdasarkan keefektifan untuk meningkatkan hasil belgjar
siswa. Penelitian ini mengacu pada metode penelitian Research and Develompent (R&D) yang dibatasi
pada ujicoba terbatas sebanyak 20 siswa. Media pembelgjaran interaktif diujicobakan di SMPN 21
Surabaya di kelas VII-A dengan nilai KKM sebesar 78. Instrumen yang digunakan adalah lembar pretest
dan posttest. Teknik pengumpulan data yaitu pretest dan posttest. Keefektifan dari penggunaan media ini
mendapatkan ketuntasan posttest sebesar 100% dengan N gain sebesar 0,80. Hasil pendlitian tersebut
menunjukkan bahwa media interaktif berbasis m-learning layak digunakan sebagai alternatif media
pembel gjaran pada materi objek |PA dan pengamatannya.

Kata Kunci : M-learning, Hasil Belajar, dan Objek |PA dan Pengamatannya.

Abstract

This research is a mobile learning-based learning media on science object material and its observations
that fulfills the feasibility based on effectiveness to improve student |earning outcomes. This study refersto
the Research and Develompent (R & D) research method which is limited to pilot project involving 20
students. I nteractive learning media were tried out at Surabaya 21st Junior High School in class VII-Awith
a KKM value of 78. The instruments wer e the pretest and posttest sheets. Data collection techniques were
pretest and posttest. The effectiveness of this media gets a posttest compl eteness of 100% with an N gain of
0.80. The results of the study indicate that m-learning-based interactive media is feasible to be used as an

alternative learning media in the science object material and its observations.
Keywords : m-learning, student learning outcomes, object of science and observation.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan kebutuhan' manusia yang
sangat penting karena pendidikan memiliki pilar untuk
menyiapkan sumber daya manusia dalam memajukan
pembangunan bangsa dan negara. Pendidikan yang
diharapkan dapat menciptakan suasana yang interaktif,
inspiratif, menantang, menyenangkan, membuat siswa
menjadi termotivasi  untuk berperan aktif dalam
pembelgjaran, serta memberikan ruang yang cukup bagi
prakarsa, kreativitas, kemandirian sesuai dengan bakat,
minat, dan perkembangan fisik sertapsikologis pada siswa
(Permendikbud, 2016). Pembelgaran yang dilakukan
harusnya merupakan pembel gjaran interaktif karenadalam
belajar harus ada proses interaks antara siswa dan
pendidik. Pembelgjaran yang dilakukan harus mampu
menambah wawasan siswa tentang ilmu pengetahuan.
Pengetahuan sendiri merupakan konsep, teori, maupun
metode yang secara terstruktur telah dikuasai dan
didapatkan melalui penalaran dalam proses pembelgjaran
(Permendikbud, 2014). Salah satu ilmu yang berisikan

103

konsep, teori, maupun metode yang terstruktur dan
sistematis adalah ilmu pengetahuan alam (1PA).

II'mu Pengetahuan Alam adalah usaha manusia dalam
memahami alam semesta melalui pengamatan yang tepat
pada sasaran, serta menggunakan prosedur, dan dijelaskan
dengan penadlaran sehingga mendapatkan  suatu
kessmpulan (Susanto, 2013). IImu pengetahuan alam
(IPA) merupakan mata pelgjaran yang dipelgjari di
SMP/MTs. Pembelgjaran IPA di sekolah diharapkan
dapat menjadi wahana bagi siswa untuk mempelgjari diri
sendiri dan alam sekitar. Pendidikan IPA menekankan
pada pemberian pengalaman langsung  untuk
mengembangkan kompetensi agar sSiswa mampu
menjelgjahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah.
Oleh karena itu, pembelgjaran yang diterapkan dalam
kegiatan pembelgjaran IPA adalah mengintegrasikan
antara pengalaman IPA dan pemahaman produk serta
teknologi IPA dalam berbagai bentuk yang mempengaruhi
sikap siswa. Salah satu materi pelgaran IPA di SMP
adalah materi objek IPA dan pengamatannya.

Materi objek IPA dan pengamatannya digjarkan
kepada siswa SMP kelas VI semester ganjil. Berdasarkan
hasil pra penelitian yang dilakukan pada siswa kelas V11-
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A SMP Negeri 21 Surabaya, materi objek IPA dan
pengamatannya merupakan salah satu materi yang
dianggap sulit oleh 60% siswa. Nilai rata-rata pada materi
tersebut masih rendah bila dibandingkan dengan nilai
materi yang lain. Hal ini juga didasari atas hasil belgjar
siswa pada materi objek IPA dan pengamatannya 65%
siswa mendapatkan nilai dibawah KKM, dengan kriteria
ketuntasan minimal (KKM) sebesar 78 pada mata
pelgaran IPA. Cara agar mengetahui penyebab dari
permasalahan yang timbul tersebut maka dilakukan
wawancara dengan guru IPA yang mengajar di kelas
tersebut.

Dari hasil wawancara dengan guru IPA di SMP Negeri
21 Surabaya, sebagian besar siswa kelas VII-A kesulitan
dalam memahami materi pembelgaran yang bersifat
konseptual sehingga dibutuhkan sebuah media
pembelgjaran | PA yang efektif baik berupaalat praktikum,
alat peraga, ataupun media yang lain seperti gambar dan
video. Dari hasil wawancara tersebut maka diketahui
bahwa media pembelgjaran berperan sangat penting pada
kegiatan pembelgjaran, oleh karena itu dilakukanlah
penyebaran angket kepada siswa untuk mengetahui
masadlah yang mereka hadapi dengan lebih jelas.
Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada siswa,
menunjukkan bahwa 70% siswa menyatakan bahwa
mereka tidak pernah menggunakan media pembelajaran,
seperti media berbasis android atau mobile learning yang
sudah mereka punyai. Selain itu dari hasil angket pra-
penelitian yang telah diberikan pada siswa kelas VII A,
menunjukkan bahwa siswa menganggap pelajaran |PA
cukup menarik sebesar 60%, siswa menyatakan bahwa
mereka mempunyai handphone atau smartphone sebesar
85%, siswa menyatakan bahwa mereka sudah
ketergantungan dengan teknologi sebesar 60%, siswa
menyatakan bahwa ingin memanfaatkan handphone
sebagai media untuk keperluan belgjar sebesar 80%, dan
siswa menyatakan bahwa mereka menggunakan
handphone untuk bermain game sebesar 50%. Dari
pernyataan beberapa siswa tersebut menunjukkan bahwa
media pembelgaran berbasis mobile learning sangat
diperlukan agar mampu membuat mereka Ilebih
memanfaatkan teknologi yang mereka miliki untuk
mendukung kegiatan pembelgjaran |PA terutama untuk
materi objek IPA dan pengamatannya.

Media adalah salah satu faktor pendukung untuk
mencapai  tujuan pembelgaran. Penggunaan media
pembelgjaran dalam kegiatan belgjar mengajar memiliki
fungsi yang lebih luas dan memiliki nilai yang sangat
penting dalam dunia pendidikan untuk meningkatkan
kualitas proses dan hasil pembelgjaran yang lebih baik di
sekolah. Dari kondis itulah pengetahuan tentang media
pembelajaran menjadi bidang yang harus dikuasai setiap
guru profesional (Sadiman, 2002). Dalam perannya media
dapat memberikan dorongan, kesadaran dan arahan
kepada siswa, dengan catatan harus menggunakan metode
pengaj aran yang dapat dengan mudah dipahami oleh siswa
sehingga dapat didengarkan, dipahami, diresapi dan
diimplementasikan sebagai hasilnya (feedback) dari
kegiatan pembelgaran. Hal ini berkaitan dengan
penggunaan media yang tepat dan bervariasi dalam proses
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pembelgjaran dapat meningkatkan motivasi belgjar dan
dapat mengurangi kepasifan siswa (Hardianto, 2005).

Media yang digunakan sebaiknya merupakan media
interaktif serta proses belgjar-mengajar itu sendiri selalu
melibatkan kegiatan interaks dengan siswa. Tujuan
interaks belajar mengajar adalah untuk membantu siswa
dalam suatu perkembangan tertentu, oleh karenaitu proses
pembelgjaran harus sadar akan tujuan yang ingin dicapai
(Sardiman, 2014). Dalam kegiatan belgjar-mengajar siswa
ditempatkan sebagai pusat perhatian, sehingga guru dalam
proses tersebut berperan sebagai pembimbing atau
motivator yang dituntut untuk dapat menumbuhkan dan
memberikan motivasi kepada siswa agar terjadi proses
interaks yang konduksif. Berdasarkan beberapa pendapat
tersebut maka dibutuhkan suatu media yang mampu
menumbuhkan minat siswa dalam belgjar dan juga dapat
menciptakan pembel ajaran yang interaktif.

Media pembelgjaran yang mampu menampilkan teks,
gambar, suara, video atau animasi adalah multimedia
Multimedia ini menjadikannya alat untuk menyalurkan
pesan dalam bentuk pengetahuan, keterampilan, dan sikap
(Efrina, 2012). Pembelgjaran menggunakan multimedia
diharapkan mampu menciptakan pendekatan kontruktivis
pada proses belgjar siswa yaitu dengan menjadikan siswa
peserta aktif dan membangun pengetahuannya sendiri.
Dari beberapa bentuk multimedia yang ada, maka
dipilihlah multimedia berbasis android untuk mengatasi
permasadahan. M-learning adalah suatu  bentuk
pembelgjaran yang memanfaatkan kemampuan perangkat
smartphone (Cheon, 2012). M-lear ning mencakup banyak
fitur e-learning seperti konten multimedia dan komunikasi
dengan siswa lain, hanya sgja memiliki keunikan yaitu
dalam hal fleksibilitas waktu dan tempat. Dari pernyataan
tersebut kehadiran media pembelgjaran berbasis mobile
learning diharapkan dapat mempermudah siswa dalam
mempelgjari dan memahami materi objek IPA dan
pengamatannya dimanapun dan kapanpun.

Beberapa penelitian menunjukkan tentang efektivitas
penggunaan media pembelgjaran berbasis mobile
learning, di antaranya adalah penelitian yang dilakukan
oleh Destia Kusyaeri (2017) dalam penelitian yang
dilakukan menunjukan bahwa pembelgjaran dengan
menggunakan media berbasis android siswa mengalami
peningkatan hasil belgjar. Selain itu Elmagzoub (2015)
dalam penelitiannya menunjukkan bahwa multimedia (m-
learning) dapat  berkontribuss dalam  membantu
memecahkan masalah-masalah yang ada dalam
pembelgjaran, sehingga multimedia ini sangat efektif
apabila digunakan sebagai media pembelgjaran dan dapat
meningkatkan hasil belgjar siswa

METODE

Penelitian ini mengacu pada metode penditian
research and development (R&D) dan penelitian media
pembelgjaran interaktif berbasis m-learning pada materi
objek IPA dan pengamatannya untuk meningkatkan hasil
belgar siswadi kelas VII.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Media yang dikembangkan adalah pembelagjaran
interaktif berbasis m-learning untuk materi objek IPA dan
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pengamatannya kelas VII. Media yang dikembangkan ini
di dalamnya terdapat berbagai unsur yaitu teks, gambar,
audio dan video, kuis serta animasi. Gabungan dari
berbagai unsur-unsur media baik dua ataupun lebih yang
meliputi teks, gambar, audio, serta animasi yang terpadu
disebut dengan multimedia. Multimedia yang mampu
menampilkan teks, gambar, grafik, suara, maupun video
atau animasi secara stimultan disebut dengan multimedia
interaktif (Efrina,2012).

Media yang dibuat akan diuji coba kepada siswa
dengan memerlukan berbagai perangkat. Perangkat
tersebut berupa android yang digunakan untuk memutar
mediam-learning. Android yang digunakan adalah android
dari siswa sendiri, jadi dalam hal ini siswa dihimbau untuk
membawa android. Sebelum pembelgjaran dimulai siswa
diberikan file media pembel g aran yang akan digunakan.

Pembahasan mengenai hasil pengambilan data yang
meliputi aspek keefektifan dari penggunaan media
pembelgjaran yang dibuat adalah sebagai berikut:

Keefektifan

Media pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila
telah mewujudkan ketercapaian dari indikator yang ada
pada materi objek IPA dan pengamatannya. Keefektifan
media pembelgjaran interaktif berbasis m-learning pada
materi objek |PA dan pengamatannya diperoleh dari hasil
belgjar siswa, yaitu berdasarkan hasil keterampilan siswa,
pretest dan posttest. Hasil belgjar siswa adalah
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah
menerima pengalaman belgjarnya (Sudjana, 2014).

Hasil Belgar

Hasil pretest menunjukkan bahwa sebesar 100% atau
20 siswa telah mencapai ketuntasan belgjar sesuai dengan
kriteria ketuntasan minimal yang ditentukan oleh SMP
Negeri 21 Surabaya yaitu sebesar = 78. Berikut merupakan
tabel hasil pretest dan posttest siswa:

Tabel 1. Data Peningkatakn Hasil Belgjar Siswa

] Pretest Postest N- o
No Siswa . Kriteria
Nilai | Ket | Nilai | Ket | 9&N
1 |sSswval| 76 | TT| 80 | T | 017 | Rendsh
2 | Siswa2| 46 | TT | 9% | T | 093 | Tingg
3 | Sswa3| 60 | TT | 8 | T | 060 | Tingg
4 |Sswa4| 56 | TT | 92 | T |08 | Tinggi
5 |sSswa5| 52 | TT| 92 | T | 083 | Tingg
6 | Sswa6| 50 | TT | 92 | T | 084 | Sedang
7 | Sswa7| 40 | TT| 8 | T | 080 | Tingg
8 |Sswag8| 48 | TT | 92 | T | 085 | Tingg
9 |Sswa9| 42 | TT| 9% | T | 093 | Tingg
10 Sils‘(’)"a 48 | TT | 84 | T | 069 | Sedang
11 Sils‘i"a 48 | TT | 92 | T | 085 | Tingg
12 Slséva 4 | TT| 92 | T | 086 | Tingg
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] Pretest Postest N- o
No Siswa . Kriteria
Nilai | Ket | Nilai | Ket | 9&N
13 Silséva 46 | TT | 92 | T | 085 | Tingg
14 Silsi"a 46 | TT | 92 | T | 085 | Tingg
15 Silss“’a 38 | TT| 92 | T | 087 | Tingg
16 Silséva 4 | TT| 9% | T | 093 | Tingg
17 Silséva 54 | TT| 8 | T | 065 | Sedang
18 S'lsé"a 38 | TT| 9 | T | 094 | Tingg
19 Silsg’a 2 |17 | 92 | T |08 | Tingg
20 Siz?(’)va 4 | TT| 92 | T | 086 | Tingg
N ata- 475 9038 080 | Tinggi
rata
Ketuntasan pretest 0%
Ketuntasan posttest 100%
Peningkatan hasil belajar kategori rendah 5%
Peningkatan hasil belajar kategori sedang 15%
Peningkatan hasil belajar kategori tinggi 80%

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh ketuntasan posttest
setelah menggunakan media interaktif m-learning sebesar
100% dan peningkatan hasil belgjar kategori rendah
sebesar 5%, kategori sedang sebesar 15%, serta kategori
tinggi sebesar 80%. Hal ini karena sebagian siswa lupa
dalam materi objek IPA dan pengamatannya yang pernah
digjarkan pada bab pertamakelas VII.

Hasil belgjar sswa tersebut dapat dianalisis untuk
setiap butir soal sesuai. dengan indikatornya. Setiap butir
soal yang digunakan dalam tes, baik prettest maupun
posttest mempunyai skor untuk masing-masing pada setiap
soalnya. Peningkatan hasil belgjar dapat juga dilihat dari
hasil skor tiap butir soal seperti tabel di bawah ini.

Tabel 2. Hasil Peningkatan Indikator Pembelgjaran

Persertase Banyak Siswavang
™o ) Mendapat Slar (#2)
sozl Endikator Pretest Postest
3 3 1 o E 3 1 o
i 0 ®| W)X |4 |00
2 | hlampsladan o ®| 0 |X|% 100 0
3 |/OoAR| o[ 9% 1 on n
4 | Menyebathar o i I O s R 116 I u
5 | BMembandinglean [ 33 10 ] 0 (45| 82 40| O a
§ | Mengkonversi 0 @0 |ef|L00 | 0|0
7 | Meopdacken B [ S o0 (5|6 <0 0 o
8 | Memrajikan s SOE R 1 O O T 1|
9 | Mengkonvers ta 1 N K sl O 5680 ¥ S 1 M 0
10 | Mencraplan @0 15|220| 5|8 15| 0] 0

Penggunaan media berbasis m-learning pada materi
objek IPA dan pengamatannya merupakan sesuatu yang
baru bagi siswa, sehingga merupakan hal yang menarik
untuk digunakan sebagai pembelgjaran oleh siswa, karena
pada aktivitas belgar siswa melibatkan peran smartphone
yang dapat diakses siswa kapanpun secara offline. Media
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pembelgaran yang dikembangkan merupakan multimedia
interaktif, sehingga dengan tingkat kekonkritan pesan yang
lebihtinggi dapat meningkatkan hasil belgjar siswa (Asyad,
2006).

Hasi| belgjar siswa selain dipengaruhi oleh media yang
digunakan, juga dipengaruhi oleh aktivitas siswa selama
pembelgjaran. Aktivitas siswa ddam mempelgjari media
pembelgjaran interaktif berbasis m-learning ini memiliki
tingkat frekuensi yang paling tinggi. Besarnya aktivitas
siswa selama pembel gjaran dapat meni mbulkan pertanyaan
dan pernyataan yang membuat siswa berpikir, sehingga
penguatan konsep terhadap materi yang dipelgjari akan
lebih tinggi. Pernyataan tersebut sesuai dengan penelitian
yang dilakukan Kartinah (2014) bahwa aktivitas siswa
mempengaruhi  hasil  belgar siswa saat kegiatan
pembelgjaran.

Berdasarkan pembahasan setigp soal  tersebut,
peningkatan hasil belgjar siswa pada setigp soal
dipengaruhi oleh mediapembel gjaraninteraktif berbasism-
learning yang dikembangkan, hal ini menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan layak untuk digunakan sebagai
media pembelgjaran. Pernyataan tersebut sesuai dengan
hasil validasi media oleh paravalidator yang menunjukkan
bahwa setiap aspek pada media meliputi aspek umum,
materi, audio visual, sertaaspek teknis memperoleh kriteria
sangat layak.

Ketuntasan dari hasil belgjar siswa dapat dilihat dari
nilai gain yang didapatkan siswa. Ketuntasan hasil belgjar
ini dikatakan tercapai apabila skor gain > 0,3. Berdasarkan
hasil pretest dan posttest dari 20 siswa, didapatkan 1 orang
memiliki nilai gain rendah yaitu sebesar 0,1 , lalu 3 orang
dengan nilai gain sedang sebesar 0,60, 0,64, dan 0,69,
sedangkan 16 orang memperoleh nilai gain tinggi dengan
nilai antara 0,80 sampai 0,94 . Hasil nilai gain rata-rata
secara keseluruhan adalah 0,80 yang menunjukkan bahwa
secara keseluruh siswa telah mencapai ketuntasan belgjar
dengan mengalami peningkatan hasil belgjar. Perbedaan
nilai gain ini dipengaruhi oleh hasil pretest yang tinggi
sehingga peningkatan yang terjadi tidak sebanyak yang
mendapatkan hasil pretest rendah. Peningkatan hasil
belgjar ini didukung dengan penelitian yang dilakukan oleh
Destia Kusyaeri (2017) yang menyatakan bahwa media
pembelgjaran menggunakan m-learning (android) dapat
meningkatkan hasil belgjar siswa.

Hasil belgar siswa menggunakan media interaktif
berbasis m-learning mendapatkan hasil yang baik, hal ini
dibuktikan dengan nilai gain rata-rata yang mendapatkan
kriteria sangat tinggi. Hasil belgjar ini dipengaruhi oleh
media interaktif yang dikembangkan, media ini
mendominasi pada aktivitas belgjar siswa dan dibuktikan
dengan hasil observas siswa yang menunjukkan bahwa
aktivitas paling dominan saat pembelgjaran berlangsung
adalah aktivitas siswa yang mempelgjari  materi
menggunakan mediainteraktif berbasis m-learning. Media
interaktif ini menunjang aktivitas positif siswa sehingga
sangat membantu dalam terlaksananya suatu pembel gjaran.
Hasil tersebut membuktkan bahwa media interaktif
berbasis m-learning dapat menunjang aktivitas siswa pada
kegiatan pembelgjaran yang pada akhirnya berpengaruh
pada peningkatan hasil belgjar siswa. Hal tersebut sesuai
dengan hasil validas media oleh para validator yang
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mendapatkan kriteria sangat layak baik untuk setiap aspek
maupun secara keseluruhan.

Hasil belgar siswa yang diperoleh dan didukung oleh
data-data hasil penelitian di atas serta penelitian-penelitian
yang telah dilakukan oleh beberapa peneliti lain, maka
dapat dikatakan bahwa media interaktif berbasis m-
learning dapat meningkatkan hasil belgjar siswa, sehingga
media ini dapat dikatakan sangat layak untuk digunakan
sebagai media pembelgaran.

PENUTUP
Simpulan

Menurut hasil analisis dan pembahasan pada penelitian
yang dilakukan, dapat ditarik kesimpulan bahwa media
pembelgjaran berbasis m-learning untuk materi objek 1PA
dan pengamatannya kelas V11 dikatakan layak digunakan
sebagai media pembel gjaran.

Saran

Saran untuk para peneliti selanjutnya yang ingin
melakukan penelitian tentang media pembel gjaran berbasis
m+-learning. Saran-saran tersebut adalah sebagai berikut:

1. Penélitian ini hanya terbatas pada satu kelas sgja saat
uji coba produk seharusnya ada penambahan kelas
supaya dapat dijadikan pembanding, sehingga perlu
untuk penelitian selanjutnya menggunakan jumlah
kelas yang banyak agar dapat dijadikan perbandingan.
Peneliti sebaiknya mempertimbangkan waktu untuk
melakukan uji coba terbatas, sehingga waktu yang
digunakan tidak terlalu lama maupun terlalu singkat.
Pada penelitian selanjutnya, diharapkan pendliti
untuk dapat mengondisikan siswa sehingga tidak ada
aktivitas yang tidak relevan.
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