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ABSTRAK

Diar Fadilah. 1601105101. “Pengembangan Aplikasi Mobile Learning Cadudasa
sebagai Learning Exercisel bagi Siswa dalam Pembelajaran Matematika”. Skripsi,
Jakarta: Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan, Unviersitas Muhammdiyah Prof. DR. HAMKA, 2020.

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan aplikasi mobile learning
Cadudasa sebagai learning exercise bagi siswa dalam pembelajaran matematika.
Kemudian untuk mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran mobile
learning Cadudasa sebagai learning exercise. Metode penelitian yang digunakan
adalah Research and Development (R&D) model pengembangan dalam penelitian
ini menggunakan model pengembangan Four-D (4D). Penelitian ini menggunakan
angket analisis awal yang disebarkan kepada siswa untuk mengetahui kebutuhan
siswa terhadap media pembelajaran mobile learning. Kelayakan dari media
pembelajaran mobile learning diukur dengan menggunakan angket yang diberikan
kepada tiga orang ahli media, lalu angket diberikan kepada empat puluh orang siswa
di SMA Negeri 106 Jakarta sebagai responden uji coba untuk mengetahui
tanggapan terhadap aplikasi mobile learning Cadudasa. Berdasarkan hasil
penelitian, aplikasi mobile learning Cadudasa mendapatkan penilaian kelayakan
oleh ahli media dengan persentase 84,44% dengan kategori baik. Respon siswa
terhadap aplikasi mobile learning Cadudasa mendapatkan hasil 85,55% dengan
kategori sangat baik. Hasil penelitian ini menujukan bahwa aplikasi mobile learning
Cadudasa dinyatakan layak untuk dijadikan sebagai media pembelajaran di sekolah.

Kata Kunci: R&D, mobile learning, learning exercise

iv
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ABSTRACT

Diar Fadilah. 1601105101. "Cadudasa Mobile Learning Application Development
as a Learning Exercise for Students in Mathematics Learning"”. Thesis, Jakarta:
Mathematics Education Program, Faculty of teacher Training and Education,
University Muhammdiyah. Prof. DR. HAMKA, 2020

This study aims to develop the Cadudasa mobile learning application as a learning
exercise for students in learning mathematics. Then to see student responses to the
Cadudasa mobile learning media as a learning exercise. The research method used
is a research and development model (Research and Development) in this study
using the Four-D (4D) development model. This study used an initial analysis
questionnaire that was distributed to students to see students’ needs for mobile
learning media. The appropriateness of mobile learning media as measured by
using a questionnaire given to 3 media experts, then a questionnaire given to 40
students as trial respondents to see responses to the Cadudasa mobile learning
application. Based on the results of the study, the Cadudasa mobile learning
application got eligibility results by media experts with a proportion of 84.44% in
the good category. Student responses to the Cadudasa mobile learning application
get results of 85.55% in the very good category. The results of this study indicate
that the Cadudasa mobile learning application is declared worthy of being used as

a learning medium in schools.

Keywords: R&D, mobile learning, Cadudasa, learning exercises
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Proses belajar mengajar merupakan proses komunikasi interaktif
antara guru dan siswa. Dalam proses komunikasi tersebut terkadang
mengalami hambatan sehingga diperlukan sebuah perantara berupa media
yang dapat menjembatani komunikasi antara guru dan siswa. Perkembangan
zaman mengakibatkan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
berkembang pesat. Selain itu perkembangan zaman juga mengakibatkan
adanya perubahan metode pembelajaran dan media pembelajaran,
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat mengakibatkan
proses pembelajaran tidak lagi dibatasi oleh pembelajaran di ruang kelas.
Salah satu metode pembelajaran yang sedang berkembang saat ini yaitu
metode pembelajaran jarak jauh atau Mobile Learning karena banyaknya
penggunaan perangkat mobile(Purbasari et al., 2013).

John mengungkapkan bahwa penggunaan media dalam proses
pembelajaran bertujuan agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara
tepat-guna dan berdaya guna sehingga mutu pendidikan dapat ditingkatkan
(Purbasari et al., 2013). Kurikulum abad 21 mensyaratkan pentingnya ICT
Literasi dalam pembelajaran. Respon ini sekaligus menjawab dinamika
Kurikulum 2013 yang membuka peluang pembelajaran yang terintegrasi
dengan teknologi informasi dan komunikasi (TIK). Para guru dituntut untuk

bisa mengembangkan keterampilan pemanfaatan teknologi dalam membuat

1
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media pembelajaran yang representatif sebagai media penunjang dalam
proses pembelajaran(Amirullah & Hardinata, 2017). Ketika peneliti
melaksanakan Praktek Pengalaman Lapangan (PPL), sebagian besar bahkan
keseluruhan siswa di sekolah sudah memiliki handphone atau telepon
genggam tetapi tidak digunakan untuk pembelajaran di kelas melainkan
menggunakan laptop untuk pelaksanaan ujian.

Berdasarkan data wearesocial.sg, yang dimuat pada situs

www.databoks.katadata.co.id postingan 29 Agustus 2017 menunjukan

pengguna internet di Indonesia mencapai 132,7 juta dengan penetrasi sekitar
51 % dari populasi. Untuk pengguna media sosial aktif mencapai 106 juta
dengan penetrasi sekitar 40 persen, dan pengguna media sosial mobile aktif
mencapai 92 juta atau sekitar 35 persen dari populasi. Dibandingkan dengan
posisi Januari 2016, pengguna ponsel Indonesia meningkat 14 persen.
Sementara untuk penetrasi mengguna media sosial aktif meningkat 34 persen,
dan penetrasi pengguna media sosial mobile aktif bertambah 39 persen. Salah
satu penggunaan handphone yang paling banyak digunakan oleh masyarakat
saat ini yaitu OS (Operating System) Android. Hal itu dipertegas dengan
penelitian yang dilakukan oleh ComScore Mobilens yang dikutip dari
www.kompas.com menyatakan bahwa pengguna platform Google Android
meningkat dari 47,3 persen menjadi 51 persen. Adapun survei yang dilakukan
International Data Corporation (IDC) pada tahun 2014 bahwa OS
(Operating System) Android menguasai pasar degan persentase sebesar

76.3%, i10S 13.2%, windows Home 3.7%, BB OS 2.9%, Linux 0.8, symbian

Pengembangan Aplikasi Mobile..., Diar Fadilah, FKIP, 2020.
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0.2% dan lainnya 0.0%. Menurut data wearesocial.sg mengungkapkan bahwa
Total Penduduk Indonesia mencapai 268,2 juta jiwa, sementara diketahui
pengguna Mobile (ponsel pintar dan tablet) mencapai 355,5 juta. Artinya
peredaran ponsel pintar dan tablet lebih banyak dari jumlah penduduk di
seluruh Indonesia. Berdasarkan hasil survei Mobo Market (Indonesia Mobile
Data Report Mobo Market, 2015.) jenis mobile apps yang paling banyak
diunduh oleh para pengguna smartphone adalah game yaitu mencapai
43,71%. Hal ini menandakan bahwa smartphone saat ini belum banyak
digunakan dalam proses pembelajaran matematika, melainkan digunakan
untuk hiburan semata.

Pada bidang pendidikan pemanfaatan handphone dapat berupa
media pembelajaran seperti mobile learning. Metode pembelajaran jarak jauh
merupakan pembelajaran yang menggunakan media sebagai sarana interaksi
antara pengajar dan pembelajar, hal ini berfungsi untuk mengatasi
keterbatasan pemberian tugas secara langsung di kelas. Pembelajaran seta
pemberian tugas jarak jauh bersifat fleksibel sehingga memungkinkan tetap
terjalinya interaksi antara pengajar dan pembelajar dimana saja dan kapan
saja. Mobile learning dapat digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan
materi pembelajaran secara fleksibel dimanapun dan kapanpun, sehingga
memudahkan proses pembelajaran dan pemberian tugas oleh guru diluar jam
pelajaran di kelas (Kim et al., 2013). Dengan sifat fleksibel tersebut,
penggunaan mobile learning dapat membantu proses pembelajaran di luar

jam pelajaran yang disediakan oleh sekolah. Mobile learning adalah jenis

Pengembangan Aplikasi Mobile..., Diar Fadilah, FKIP, 2020.
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pembelajaran yang menggunakan perangkat komunikasi nirkabel,
pengguanaan media pembelajaran mobile learning dapat memudahkan proses
pembelajaran serta meningkatkan rasa ingin tahu dan rasa ketertarikan siswa
untuk belajar, hal ini disebabkan adanya perubahan gaya pembelajaran yang
semula dari pembelajaran konvensional ke pembelajaran modern(Lynnette &
Cabanban, 2013). Perubahan gaya belajar konvensional ke pembelajaran
modern tersebut yang dapat memudahkan proses pembelajaran dan
meningkatkan hasil belajar pada siswa. Adanya peningkatan pada hasil
belajar siswa antara siswa yang menggunakan mobile learning dengan siswa
yang tidak menggunakan mobile learning(l. W. Sari & Sumuslistiana, 2019).
Peningkatan hasil belajar siswa dapat dicapai dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis mobile learning. Kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa dengan berbantuan aplikasi mobile learning, siswa yang
menggunakan aplikasi mobile learning cenderung lebih aktif dan tidak
merasa bosan pada saat pembelajaran(Arifin et al., 2019). Dengan bantuan
aplikasi mobile learning kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
dapat ditingkatkan, siswa yang menjadi lebih aktif dan kreatif untuk
memecahkan masalah matematis.

Hal yang bisa dilakukan oleh guru atau sekolah adalah dengan
mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Android atau Mobile
Learning. Media tersebut berupa media pembelajaran berbasis aplikasi
Android yang dapat dimanfaatkan semaksimal mungkin. Pada saat ini, media

pembelajaran yang sedang banyak dikembangkan yaitu media pembelajaran

Pengembangan Aplikasi Mobile..., Diar Fadilah, FKIP, 2020.
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berbasis Android. Media pembelajaran berbasis Android memiliki
keuntungan yaitu mudah diakses oleh siapa saja dan dimana saja karena
banyakanya pengguna, proses pembelajaran tetap dapat dilakukan meskipun
tanpa adanya proses tatap muka antara siswa dan guru, hal ini menyebabkan
waktu yang digunakan relatif efisien karena tidak mengurangi intensitas jam
pembelajaran. Peneliti ini memfokuskan untuk membuat media pembelajaran
mobile learning berbasis Android yang digunakan untuk pembelajaran jarak
jauh fitur yang terdapat di dalam aplikasi mobile learning adalah untuk
mengakses materi dan latihan soal yang diberikan guru kepada siswa untuk
setiap mata pelajaran, materi dan soal dapat di-update sesuai kebutuhan.
Dengan hal-hal tersebut bahwa adanya pembaruan pada media pembelajaran
sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan yang mengikuti dengan tuntuntan
perkembangan zama, maka peneliti ingin melakukan Pengembangan Aplikasi
Mobile Learning sebagai Learning Exercise Siswa dalam Pembelajaran

Matematika.

. Fokus Penelitian

Berdasarkan latar belakang, maka penelitian ini berfokus pada
Pengembangan Aplikasi Mobile Learning sebagai Learning Exercise bagi
siswa. Aplikasi tersebut memuat konten pembuatan tugas, pengumpulan
tugas, dan konten materi, lalu aplikasi yang terbagi menjadi 2 server yaitu
untuk server yang digunakan oleh guru dan server yang digunakan oleh siswa,

guru dan siswa dapat menyisipkan file berupa dokumen atau gambar.

Pengembangan Aplikasi Mobile..., Diar Fadilah, FKIP, 2020.
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C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan fokus penelitian, maka dapat
dirumuskan permasalahan yaitu Bagaimana pengembangan Aplikasi Mobile

Learning sebagai Learning Exercise Siswa dalam Pembelajaran Matematika?

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan menjadi sumber referensi pengembangan
media pembelajaran serta pemberian tugas yang dapat berguna dalam
proses pembelajaran matematika di sekolah.
2. Manfaat Empirik
a. Bagi Peneliti
Hasil dari penelitian ini bagi peneliti diharapkan dapat dijadikan
sebagai pengetahuan mengenai media pembelajaran yang variatif
dan inovatif, sehingga dapat dijadikan sebagai pengalaman sebagai
bahan ajar guna menghadapi dunia pendidikan di masa depan nanti.
b. Bagi Penelitian Selanjutnya
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan atau sumber
referensi bagi penelitian selanjutnya yang melaksanakan penelitian
dan pengembangan aplikasi mobile learning sebagai learning
exercise bagi siswa dalam pembelajaran di sekolah.

c. Bagi Program Studi

Pengembangan Aplikasi Mobile..., Diar Fadilah, FKIP, 2020.
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Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sebuah dasar untuk
dilakukan pengembangan tahap selanjutnya dalam Program Studi
Pendidikan Matematika FKIP UHAMKA.
d. Bagi Tempat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memudahkan guru dan siswa
dalam proses pembelajaran matematika, berupa pemberian tugas
diluar jam pelajaran kelas melalui aplikasi android dan juga
memberikan sumbangan pemikiran dan informasi kepada guru

berupa media pembelajaran berbasis android.
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