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ABSTRAK

FAKHRI ABDULLAH ROSYID. 1501115013. Pengembangan Media
Pembelajaran Fisika Berbasis Android Berbantu Permainan Brain Quiz pada Materi
Momentum dan Impuls. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Fisika,
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Prof. DR.
HAMKA, August 2019.

Penelitian ini dilakukan karena terbatasnya jumlah media pembelajaran fisika
berbasis Android. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media
pembelajaran fisika dalam bentuk aplikasi Android pada materi momentum dan
impuls. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan mengadopsi
model pengembangan ADDIE. Pada tahap analisis, dilakukan kegiatan analisis
masalah dan analisis kebutuhan. Pada tahap desain, desain awal mulai dibuat dan
kemudian divalidasi ahli materi dan ahli media. Pada tahap implementasi, desain
media pembelajaran diujicobakan pada uji skala kecil dengan jumlah 8 responden
dan uji skala besar dengan jumlah 96 responden yang berasal dari 3 sekolah di Kota
Tangerang. Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis data validasi ahli, uji
skala kecil, dan uji skala besar. Data yang diperoleh melalui metode observasi
dianalisis secara deskriptif kualitatif. Sedangkan data validasi dianalisis secara
deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Nilai rata-rata ahli materi 90.16 % (sangat baik),
ahli media 81.30 % (baik), uji skala kecil 80.74 % (baik), dan uji skala besar 81.67
% (baik). Sehingga dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini layak digunakan sebagai
media pembelajaran fisika.

Kata Kunci: m-learning, media pembelajaran, aplikasi Android, permainan brain
quiz



ABSTRACT

FAKHRI ABDULLAH ROSYID. 1501115013. The Development of Android-
Based Learning Media Brain Quiz Game Assisted on Momentum and Impulse
Media. Paper. Jakarta: Physics Education Department, Faculty of Teacher Training
Education, University of Muhammadiyah Prof. DR. HAMKA, August 2019.

This research was conducted because of the limited number of Android-based
physics learning media. The purpose of this study was to develop a physics learning
media in the form of an Android application on momentum and impulses material.
This research is a development research by adopting the ADDIE development
model. At the analysis stage, problem analysis and needs analysis were carried out.
At the design stage, when the initial design began to be made, next step was material
and media experts validation. In the implementation phase, learning media design
was tested on a small scale test with a total of 8 respondents and a large scale test
with a total of 96 respondents from 3 schools in the city of Tangerang. The
evaluation phase was done by analyzing expert validation data, small-scale tests,
and large-scale tests. Data obtained through the observation method were analyzed
descriptively qualitatively. While the validation data was analyzed descriptively
qualitatively and quantitatively. The average score of material experts is 90.16%
(very good), media experts 81.30% (good), small scale tests 80.74% (good), and
large scale tests 81.67% (good). So, It can be concluded that this application is
worthy of being used as a medium for physics learning.

Keywords: m-learning, learning media, Android applications, brain quiz games
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan era globalisasi yang ditandai dengan pesatnya pemanfaatan
teknologi informasi, berhasil menggeser konsep penyelenggaraan pendidikan
menuju arah yang modern. Pada dasarnya ciri modern dalam dunia pendidikan
ditandai dengan lahirnya konsep-konsep inovasi pembelajaran berbasis
teknologi [1]. Inovasi pembelajaran berbasis teknologi, termasuk teknologi
digital dan seluler, dianggap sebagai media yang berpotensi kuat untuk
meningkatkan kualitas pendidikan [2].

Kenyataannya konsep pembelajaran yang diterapkan pendidikan masih
belum memanfaatkan perkembangan teknologi. Pendidik cenderung kaku dan
dinilai kurang terampil dalam memanfaatkan teknologi dalam proses
pembelajaran. Akibatnya proses pembelajaran yang dilakukan masih
berorientasi pada buku teks dan membuat aktivitas peserta didik lebih
disibukkan pada kegiatan mendengarkan dan mencatat pembahasan yang di
sampaikan oleh pendidik (teacher centered).

Tentunya permasalahan tersebut tidak dapat terus dipertahankan dalam
proses pembelajaran, pendidik harus mampu meningkatkan kemampuannya agar
dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan zaman. Hal ini dilakukan untuk
menghindari pola belajar yang cenderung menghapal yang dapat menyebabkan
kemampuan berpikir dan daya analisis peserta didik menjadi kurang

berkembang. Maka, perlu adanya inovasi dalam pemanfaatan media



pembelajaran untuk mendukung tercapainya proses pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik.

Pemilihan media pembelajaran harus sesuai dengan kompetensi yang akan
dicapai [3] agar dapat memberikan nilai positif dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik [4][5]. Pemilihan media pembelajaran berbasis
teknologi memiliki peran yang sangat penting [4], dimana dengan
memanfaatkan teknologi, seorang pendidik dapat menciptakan lingkungan
belajar yang efektif, menyenangkan, dan menantang [6], serta dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi ajar [5][7].

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi senada dengan
peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia nomor 68
tahun 2014, pendidik di tuntut untuk mampu mewujudkan situasi pembelajaran
yang mendukung potensi peserta didik, maka perlu adanya dukungan melalui
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi yang dapat mengekplorasi
sumber belajar secara efektif dan efisien dengan memaksimalkan peran
teknologi informasi dan komunikasi dan keterampilan komputer [8]. Maka
berdasarkan peraturan tersebut, pendidik dituntut agar dapat secara inovatif
memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi sebagai media pembelajaran
yang mampu menunjang keberhasilan tujuan pembelajaran.

Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan
terus berkembang, salah satunya adalah e-learning. Saat ini e-learning mulai
mengambil perhatian banyak pihak, hal ini dikarenakan e-learning dipandang

mampu untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan menembus



keterbatasan ruang dan waktu [9]. Salah satu bagian dari e-learning adalah m-
learning [10]. M-learning hadir sebagai media potensial untuk memfasilitasi
pembelajaran dengan mendukung komunikasi antara pendidik dengan peserta
didik, memungkinkan pembelajaran yang fleksibel, meningkatkan pencarian
berbagi informasi, media diskusi, serta pemanfaatan fitur lainnya [6].

Pembelajaran berbasis mobile atau m-learning memiliki area pertumbuhan
yang paling cepat dalam bidang teknologi, khususnya dalam bidang pendidikan.
Hal ini mencakup segala bentuk pembelajaran yang medianya merupakan
perangkat seluler [11]. Salah satu perangkat seluler yang dikembangkan sebagai
media pembelajaran adalah smartphone. Smartphone dilengkapi dengan fitur
pembelajaran mobile [12] dan menurut Ristekdikti jumlah pengguna smartphone
di Indonesia mencapai 25% atau sekitar 65 juta penduduk, dengan peserta didik
menyumbang persentase 10% sebagai pengguna smartphone [3].

Adapun pembelajaran seluler yang dikembangkan dalam penelitian ini
memanfaatkan smartphone dengan sistem operasi Android. Hal ini didasarkan
pada popularitas peserta didik di MAN 1 Kota Tangerang, SMAN 5 Kota
Tangerang, dan SMA Nusantara 1 Tangerang yang lebih banyak menggunakan
sistem operasi Android (83%) dibandingkan dengan sistem operasi lain seperti
Iphone Operatig System, Blackberry Operating System, Windows Mobile, dan
Symbians.

Sistem operasi Android merupakan salah satu aplikasi dari pembelajaran
abad ke-21 [13], bersifat open source dan memberikan peluang bagi pengguna

untuk mengembangkan fitur aplikasi lain sesuai dengan kebutuhan [7][12][14],



serta dapat dengan mudah diakses di mana saja dan kapan saja [2][12][13][14].
Selain itu, sistem operasi Android dianggap menjadi media pembelajaran yang
tepat untuk pelajar tingkat SMA / MA karena hampir setiap peserta didik
menjadikannya sebagai objek yang tidak dapat dipisahkan dalam kegiatan
sehari-hari [15].

Namun, berdasarkan hasil observasi di di MAN 1 Kota Tangerang, SMAN
5 Kota Tangerang, dan SMA Nusantara 1 Tangerang diperoleh data bahwa 29%
dari pengguna smartphone memanfaatkannya sebagai media untuk mengirim
dan menerima pesan, 27% untuk browsing, 23% untuk bermain games, serta
21% memanfaatkannya untuk keperluan belajar dan menambah pengetahuan.
Fakta lainnya menunjukkan bahwa peserta didik menggunakan smartphone
hanya menghabiskan waktu dengan sia-sia [13]. Hal ini menunjukkan bahwa
betapa akrabnya smartphone di kalangan peserta didik, dan tentunya menjadi
sebuah tantangan dalam menyusun konsep teknologi yang berkaitan dengan
konsep pendidikan.

Tantangan tersebut menjadi peluang dalam proses perbaikan dunia
pendidikan dengan mengupayakan pemanfaatan smartphone berbasis Android
dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dilakukan dengan memanfaatkan
keunggulan smartphone berbasis Android dan berusaha mengembangkan media
pembelajaran berbasis Android yang mampu memberikan daya tarik bagi
peserta didik untuk memanfaatkannya. lde pengembangan ini juga didukung
oleh fakta bahwa hampir seluruh peserta didik memiliki smartphone berbasis

Android. Selain itu, pihak sekolah tidak melarang peserta didik membawa



smartphone ke sekolah dan memberikan izin menggunakan smartphone dalam
proses pembelajaran untuk mengakses informasi atau pengetahuan yang
berhubungan dengan proses pembelajaran.

Berbagai potensi tersebut kemudian dimanfaatkan sebagai peluang untuk
melakukan pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Android. Adapun
konsep pengembangan yang akan dilakukan adalah dengan berusaha
menggabungkan konsep permainan dengan konsep materi pembelajaran.
Konsep ini dipilih karena 23% peserta didik memanfaatkan smartphone untuk
kegiatan bermain games. Tentu hal tersebut tidak selalu dipandang baik dan
dapat mengakibatkan peserta didik menjadi lupa waktu belajar dan waktu belajar
akan terbuang dengan sia-sia.

Penggabungan konsep permainan dengan konsep materi pembelajaran
perlu dirancang dengan baik agar sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
agar dapat menjawab berbagai permasalahan belajar peserta didik dalam
memanfaatkan smartphone berbasis Android. Selain itu, konsep tersebut harus
mampu menjawab dan memberikan pembaharuan dalam bidang pendidikan
dengan berusaha menjawab berbagai keluhan tentang sulitnya memahami materi
fisika yang bersifat abstrak. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah visualisasi nyata
melalui konsep permainan untuk dapat membantu peserta didik dalam
memahami konsep materi ajar.

Penggabungan konsep tersebut menjadi sangat penting dalam dunia
pendidikan, hal ini dikarenakan akan mmapu menjadi daya tarik belajar peserta

didik yang berakhir pada meningkatnya hasil belajar dan keterlibatan peserta



didik dalam proses pembelajaran [16]. Adapun konsep permainan yang dipilih
adalah permainan brain quiz. Hal ini didasarkan pada popularitas peserta didik
yang lebih banyak memilih permainan brain quiz (56%) dibandingkan dengan
bentuk permainan lain, seperti Puzzle dan Teka-teki Silang. Permainan brain
quiz lebih banyak dipilih karena sangat memotivasi, lebih mudah, lebih santai,
lebih seru, lebih menantang, tidak membosankan, dan mempu menarik minat
belajar peserta didik.

Adapun media yang dikembangkan oleh peneliti adalah Physics Education
Games (PEG). PEG dapat diakses melalui smartphone berbasis Android dan
dapat dimanfaatkan secara offline. Konsep PEG mengangkat topik materi
momentum dan impuls, karena dalam materi momentum dan impuls peserta
didik dituntut untuk mampu membangun pengetahuan mereka sendiri melalui
kegiatan eksplorasi, pengenalan konsep, dan penerapan konsep dalam kehidupan
sehari-hari. Bahan ini dipilih karena belum banyak penelitian yang berusaha
menggabungkan konsep permainan dengan konsep materi ajar (momentum dan
impuls).

Konten PEG dirancang berdasarkan hasil observasi analisis kebutuhan
dengan mencakup konsep materi ajar, permainan, dan latihan soal. Konsep
materi ajar memaparkan materi momentum dan impuls dengan dilengkapi
penerapan konsep dalam kehidupan sehari-hari. Penerapan konsep tersebut
kemudian ditunjang melalui simulasi dalam bentuk permainan brain quiz.

Latihan soal terdiri dari peningkatan ranah kognitif dalam bentuk pilihan ganda.



Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas, peneliti bertujuan
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika
Berbasis Android Berbantu Permainan Brain Quiz pada Materi Momentum dan
Impuls” sebagai media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam
memahami materi momentum dan impuls.

. Fokus Penelitian
Berdasarkan uraian latar belakang masalah, peneliti membatasi masalah
masalah penelitian pada “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Berbasis

Android Berbantu Permainan Brain Quiz pada Materi Momentum dan Impuls”,

dengan fokus penelitian sebagai berikut.

1. Mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis Android berbantu
permainan brain quiz dengan model pengembangan ADDIE.

2. Menguji produk media pembelajaran fisika berbasis Android berbantu
permainan brain quiz pada uji validasi ahli materi dan ahli media.

3. Menganalisis respon peserta didik terhadap pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis Android berbantu permainan brain quiz melalui
uji skala kecil dan uji skala besar.

4. Mempublikasikan produk media pembelajaran fisika berbasis Android
berbantu permainan brain quiz ke Google Play Store.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan fokus penelitian di atas, maka dapat di rumuskan masalah

sebagai berikut.



1. Bagaimana langkah-langkah pengembangan media pembelajaran fisika
berbasis Android berbantu permainan brain quiz?

2. Bagaimana kuliatas produk media pembelajaran fisika berbasis Android
berbantu permainan brain quiz sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran fisika?

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran
fisika berbasis Android berbantu permainan brain quiz?

4. Bagaimana cara mempublikasikan produk media pembelajaran fisika

berbasis Android berbantu permainan brain quiz ke Google Play Store?

D. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak,

diantaranya sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis
a. Menambah wawasan dan kemampuan berpikir mengenai penerapan media

pembelajaran fisika berbasis Android pada materi momentum dan impuls.

b. Sebagai wawasan ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan tentang
pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Android berbantu
permainan brain quiz.

2. Manfaat Empirik
a. Bagi peneliti, sebagai sarana untuk belajar menentukan dan menyusun

media pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran.



b. Bagi peneliti selanjutnya, sebagai bahan pertimbangan dan rujukan bagi
peneliti lain untuk melakukan penelitian terhadap permasalahan yang
berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran fisika berbasis
Android.

c. Bagi program studi, sebagai referensi dan umpan balik (feedback) untuk
mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran fisika berbasis
Android dalam proses pembelajaran.

d. Bagi pendidik dan peserta didik, media pembelajaran ini dapat membantu
mempermudah memahami materi ajar atau objek yang bersifat abstrak,
dan dapat meningkatkan kemampuan dalam bidang Teknologi, Informasi,

dan Komunikasi (TIK).
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