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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBENTUK ANIMASI 
BERBASIS MOBILE LEARNING (M-Learning) UNTUK MENINGKATKAN 

BELAJAR MANDIRI SISWA PADA MATERI GERAK LURUS DI SMP 

 

Anas Pranila Paramitaa) , Dr. Betty Zelda Siahaan, MMb) , 

Prodi Fisika FMIPA UNJ, Jl. Pemuda No 10, Jakarta 13220 

Email: a)paramita.sainpaul@gmail.com , b)betty_zelda@yahoo.com 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis 
mobile learning untuk meningkatkan belajar mandiri siswa pada materi gerak lurus di SMP. 
Dalam melakukan penelitian digunakan metode Research and Development yang mengacu 
pada model ADDIE. Tahapan dalam pengembangan penelitian ini, yaitu Analyze, Design, 
Development, Implementasi, dan Evaluation. Objek dalam penelitian ini berjumlah 54 siswa 
kelas VII di SMPK Santo Paulus.instrumen penelitian yang digunakan berupa angket belajar 
mandiri dan tes hasil belajar mandiri, serta lembar validasi ahli materi dan ahli media. Hasil 
validasi ahli media menunjukan 91% (sangat baik). Hasil validasi ahli materi menunjukan  
89% (sangat baik). Berdasarkan hasil penilaian terhadap keefektifan media pembelajaran 
animasi berbasis mobile learning pada materi gerak lurus, diperoleh N-gain pada hasil tes 
belajar mandiri sebesar 0,6054 dengan kategori sedang sedangkan N-gain pada belajar 
mandiri sebesr 0,594. Hal ini menunjukan adanya peningkatan belajar mandiri siswa. 

Berdasarkan data diatas, penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media 
pembelajaran animasi berbasis mobile learning dapat digunakan sebagai media 
pembelajaran mandiri untuk meningkatkan belajar mandiri siswa 

 

Kata-kata kunci: media pembelajaran, mobile learning, animasi, gerak lurus, ADDIE 
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF MOBILE LEARNING MEDIA ANIMATION TO INCREASE 
SELF-LEARNING IN STRAIGHT MOTION AT JUNIOR HIGH SCHOOL 

 
 

Anas Pranila Paramitaa) , Dr. Betty Zelda Siahaan, MMb) , 

Email: a)paramita.sainpaul@gmail.com , b)betty_zelda@yahoo.com 

 
 

 
This study aims to develop learning media based on mobile learning animation to improve 
students' self-learning on the material straight motion at junior high school. This research 
used method of Research and Development which refers to model of ADDIE witc. Stages 
namely Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The object of this 
research is 54 students of class VII at SMPK St. Paulus. Research instrument used the form 
of self-study questionnaire and self-study result test, and validation sheet of material expert 
and media expert. The results of validation of media experts showed that 91% (very good) 
The results of validation of material experts showed 89% (very good) Based on the results 
of the assessment of the effectiveness of learning media based on mobile learning 
animation on the material straight motion, obtained N-gain on the results of independent 
learning test of 0,6054 with medium category.This indicates the improvement of self-study of 
students. 
 
Based on the above data, this study shows that the development of learning media based 
on mobile learning animation can be used as an independent learning media to improve 
student self-learning. 
 
Keywords: learning media, mobile learning, animation, straight motion, ADDIE 
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RINGKASAN  

A. Pendahuluan 

Sekolah Menengah Pertama merupakan jenjang pendidikan yang di 

dalam nya terdapat remaja – remaja yang sedang ingin mengetahui 

banyak tentang hal yang baru di sekitar mereka seperti teknologi yang 

sering mereka gunakan yaitu smartphone. Mereka sering menggunakan 

Smartphone untuk chating, update status didunia Maya, main game dan 

bahkan menjadi tren baru tersendiri bagi mereka. Mereka lebih mau 

mengakses segala macam informasi dari smartphone nya dari pada 

mendengarkan pembelajaran guru dikelas. 

Semakin banyaknya yang memiliki dan menggunakan smartphone, 

maka membuka peluang penggunaan perangkat teknologi bergerak 

dalam dunia pendidikan. Penggunaan perangkat bergerak (mobile 

device) dalam proses pembelajaran kemudian dikenal sebagai mobile 

learning (m-learning) (Gorgiev,dkk, 2004). O’Malley mendefinisikan 

mobile learning sebagai suatu pembelajaran yang pembelajar (learner) 

tidak diam pada satu tempat atau kegiatan pembelajaran yang terjadi 

ketika pembelajar memanfaatkan perangkat teknologi bergerak. 

Kehadiran m-learning memang tidak akan bisa menggantikan e-learning 

(electronic learning) yang biasa apalagi menggantikan pembelajaran 

dengan tatap muka dalam kelas. Kehadiran mobile learning ini ditujukan 

sebagai pelengkap pembelajaran yang ada serta memberikan 
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kesempatan pada siswa untuk mempelajari kembali materi yang kurang 

dikuasai dimanapun dan kapanpun. Hal ini tentu dapat memberikan 

pengalaman yang berbeda dalam proses pembelajaran bagi siswa 

(Purbasari, 2013). 

 Hal ini sejalan dengan Permendikbud No.103 Tahun 2014, dimana 

siswa dalam pembelajaran difasilitasi untuk mencari tahu, belajar dari 

sumber belajar, memanfaatkan TIK untuk meningkatkan efisiensi dan 

efektifitas belajar, serta menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan menantang  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan media pembelajaran pada materi 

Gerak lurus kelas 7 di SMP yang dilakukan dengan menyebarkan angket 

kepada 12 siswa dan 11 guru Fisika di Jakarta. Bahwa hasil analisis 

kebutuhan dari 11 guru didapatkan 72,7% guru mengajar dengan 

menggunakan powerpoint, 63,6% guru mengajar dengan bantuan papan 

tulis, 27,3% dengan menyisipkan simulasi dan animasi, dan 45,5% guru 

menggunakan bantuan laptop dalam mengajar, tetapi 0% guru 

menggunakan smartphone dalam pembelajarannya, artinya 

pengembangan media pembelajaran berbentuk mobile learning belum ada 

yang mencoba menerapkan oleh responden. Disamping itu pada hasil 

analisis kebutuhan dari 12 siswa didapat bahwa 83,3% siswa tidak 

menguasai apa yang telah diajarkan guru, padahal 58,3%  menyatakan 

metode yang guru ajarkan menyenangkan. Tetapi ada 66,7 siswa merasa 
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bosan dengan media yang digunakan guru dalam pembelajaran, dan 

sebanyak 58,3% siswa menginginkan pembelajaran fisika dengan 

menggunakan Gadged yang mereka punya yang bisa diakses di manapun 

berada sehingga ada 83,3% siswa menginginkan suatu inovasi 

pembelajaran yang bisa diakses di mana saja bisa dipelajari secara 

mandiri dan 100% siswa mendukung jika dibuat pembelajaran berbentuk 

animasi dengan system android. Dari hasil analisis di atas yang kemudian 

peneliti ingin mengembangkan media pembelajaran dan menerapkan ke 

dalam pembelajaran yang salah satunya adalah bagaimana guru 

mengajarkan siswa mengenai konsep gerak lurus, yang sebagian besar 

berdasarkan dengan pengamatan dalam kehidupan sehari-hari.  

Model pembelajaran mobile learning ini sama hal nya dengan e-

learning, hanya disini dengan media pembelajaran menggunakan 

smartphone dengan terintegrasi pada aplikasi android yang dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja. Mobile learning mempermudah 

belajar dan interaksi antara peserta didik dengan materi pelajaran. 

Pengembang mobile learning harus mengetahui perbedaan pendekatan-

pendekatan dalam belajar agar dapat memilih strategi pembelajaran yang 

tepat. Strategi pembelajaran harus dipilih untuk meningkatkan belajar 

mandiri para pembelajar. Mata pelajaran Fisika merupakan mata pelajaran 

yang sangat kompleks, sehingga membutuhkan waktu yang lama untuk 

mempelajarinya. Salah satunya adalah materi gerak. Yang dalam teorinya 
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merupakan penerapan kinematika dalam sehari-hari yang memungkinkan 

siswa harus mengetahui secara langsung. 

Mobile learning dapat menjembatani siswa saat belajar materi Fisika 

ketika dipelajari di kelas dan diluar kelas. Hal ini diperlukan untuk 

mempermudah siswa belajar Fisika dengan materi, simulasi, soal dan 

rumus, latihan soal, dan tes dalam bentuk animasi di smartphone mereka 

masing-masing secara mandiri. 

Berdasarkan pernyataan di atas, maka diperlukan mengembangkan 

suatu media pembelajaran berbentuk animasi berbasis mobile learning 

untuk meningkatkan belajar mandiri siswa pada materi gerak di SMP. 

 

B. Metode Penelitian 

Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan 

ADDIE. ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Langkah-langkah pengembangan seperti pada gambar 

berikut. 
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Animasi berbasis mobile learning dengan rancangan pengembangan 

seperti berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Flowchart alur pengembangan animasi berbasis mobile learning 
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Untuk menguji validitas suatu benda produk, maka analisis data yang 

digunakan adalah deskriptif kualitatif yaitu berupa interpretasi data dari 

angket ahli media.  

Interpretasi dihitung berdasarkan skor perolehan tiap butir  

ݎ݇ݏ ݁ݏܽݐ݊݁ݏݎ݁ =  
∑ ℎ݈ܽ݊݁ݎ݁ ݎ݇ݏ
∑ ݉ݑ݉݅ݏ݇ܽ݉ ݎ݇ݏ

 %100 ݔ 

Batas penilaian baik tidaknya media pembelajaran animasi berbasis 

mobile learning untuk dijadikan alternatif media pembelajaran didasarkan 

pada kriteria interpretasi skor untuk skala Likert dari banyaknya item yaitu: 

Tabell interpretasi skor pada skala likert 

Presentasi Skor Keterangan 
5% - 24% Sangat Kurang 
25% - 49% Kurang 
50% - 74% Baik 
75% - 100% Sangat Baik 

 

Analisis data untuk melikat besarnya peningkatan belajar mandiri yang 

terjadi karena penggunaan media pembelajaran animasi berbasis mobile 

learning dilakukan secara deskriptif dengan n-gain ternormalisasi dengan 

rumus: 

ሺ݃ሻ =  
ሺܩሻ

ሺܩሻ௦
=  

൫ݏ൯ −  ሺݏሻ

100 −  ሺݏሻ
 

Menentukan kriteria efektifitas penggunaan media Flipbook Fisika berbasis 

multimedia sebagai sumber belajar mandiri berdasarkan kriteria (1) tinggi, 

jika g ≥ 0,7; (2) sedang, jika 0,7 > g ≥ 0,3; serta (rendah), jika g < 0,3. 
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C. Hasil dan Pembahasan 

Pada tahap desain (design) dilakukan pembuatan desain awal media 

pembelajaran animasi berbasis mobile learning. Pembuatan desain 

diawali dengan menyusun konten media pembelajaran animasi berbasis 

mobile learning, pembuatan draf materi gerak lurus bentuk tulisan 

tangan, menentukan instrument penilaian, dan menentukan software 

penyusunan media pembelajaran animasi berbasis mobile learning. 

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan (development), 

menciptakan produk yang efektif dan efisien berupa  membuat 

storyboard, membuat alur pengembangan, pengumpulan bahan 

pendukung, membuat desain, memproduksi, dan menampilkan bahan 

terkait untuk melengkapi produk. Storyboard membuat gagasan 

pengembangan tentang materi yang disajikan. Storyboard dapat 

dikatakan sebagai deskripsi dari setiap scene yang secara jelas 

menggambarkan keseluruhan materi. Setelah storyboard disusun, 

pengembang membuat diagram alur pengembangan dalam bentuk 

flowchart. Flowchart berisi diagram yang dapat memberikan gambar alur 

dari satu scane ke scane yang lain. Selanjutnya, pengembang 

mengumpulkan bahan-bahan untuk membuat produk, seperti: materi dan 

pendukung lainnya. Pada tahap ini pengembang memanfaatkan sumber-

sumber dari buku, internet serta dokumen pendukung lainnya. 

Selanjutnya media pembelajaran animasi berbasis mobile learning yang 
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sudah jadi kemudian divalidasi kepada para ahlimateri dan media. Ahli 

materi dalam pengembangan ini adalah dosen UNJ dan ahli media 

adalah dosen UNJ. Validasi ini penting untuk dilakukan memberikan 

jaminan bahwa produk awal yang dikembangkan ini layak untuk 

diujicobakan. Bantuan dari ahli meliputi saran, komentar dan penilaian 

sangat diperlukan agar tidak banyak terjadi kesalahan sesuai dengan 

kebutuhan. Pada tahap ini ahli media memberikan penilaian, komentar 

dan saran yaitu dari aspek panyajian, mudah dilihat, menarik, 

bermanfaat, akurat, efektif dan efisien. 

Kemudian tahap keempat adalah implementasi (implement), tahap 

ini terlaksana jika, keempat ahli menyatakan layak untuk diujicobakan ke 

lapangan kepada ahli pembelajaran, maka penelitian melakukan uji coba 

produk untuk kelompok kecil dan kelompok besar. Uji coba kelompok 

kecil dengan 10 orang terdiri dari peserta IX yang sudah pernah 

menempuh materi gerak lurus. Jumlah pengguna yang menjadi objek uji 

coba pada tahap ini terbatas. Tujuan dari uji coba kelompok kecil untuk 

mendapatkan informasi yang digunakan sebagai bahan penyempurnaan 

produk. Uji coba kelompok besar dengan 54 orang terdiri dari peserta 

didik kelas VII yang belum pernah menempuh materi gerak lurus. Tujuan 

dari uji coba kelompok besar untuk menguji apakah dengan media yang 

dikembangkan ini dapat meningkatkan belajar mandiri siswa. 
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Tahap terakhir adalah tahap evaluasi (evaluate) yaitu tahap 

mengevaluasi apa yang didapat oleh siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran animasi berbasis mobile learning. Dari mengetahui 

seberapa efektif media pembelajaran animasi berbasis mobile learning 

yang dibuat. 

Hasil evaluasi 2 ahli media didapatkan rata-rata persentase yaitu 

91%, dan 2 ahli materi 89% sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

yang sudah dikembangkan layak untuk dijadikan sebagai media 

pembelajaran.  

Media pembelajaran animasi berbasis mobile learning yang sudah 

layak digunakan kemudian diujicobakan pada kelompok sekala kecil 

berjumlah 10 siswa kelas IX yang sudah pernah menempuh 

pembelajaran gerak lurus. Tahap ini dilakukan agara dapat mengetahui 

media yang sudah dikembangkan efektif digunakan sebagai 

pembelajaran mandiri. Kemudian setelah itu, dilakukan ujicoba kelompok 

skala besar dengan 54 siswa kelas VII SMPK Santo Paulus.  

Uji perbedaan (N-gain) yang dilakukan terhadap nilai pre test dan 

post test didapatkan bahwa terdapat peningkatan nilai hasil belajar 

mandiri. Hasil nilai test awal dan test akhir adalah sebagai berikut: 
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Tabel N-Gain hasil belajar mandiri 
 

Tipe Test Pre test  Post test 
Rata-rata 42 77,11 

N-gain 0,6054 

Peningkatan nilai peserta didik dilihat dengan membandingkan nilai 

sebelum menggunakan media pembelajaran animasi berbasis mobile 

learning dan nilai sesudah menggunakan media pembelajaran animasi 

berbasis mobile learning, nilai hasil belajar mandiri pada siswa adalah 

sebagai berikut: 

Tabel Kenaikan Nilai Hasil Belajar Mandiri 

Tipe Test  Pre test Post test 
Rata-rata 42,44 77,11 
Persentase kenaikan (%) 35% 

Terdapat rata-rata kenaikan nilai hasil belajar mandiri sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran animasi berbasis mobile 

learning sebesar 35%. 

Dapat dilihat bahwa berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran animasi berbasis mobile learning dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dengan didukung oleh hasil angket 

sebelum dan sesudah belajar, seperti dibawah ini: 

Tabel Kenaikan prosentase belajar mandiri siswa 

Tipe Test Awal Akhir 
Rata-rata 54% 77% 
Persentase kenaikan (%) 23% 

Dengan menyebar angket belajar mandiri, maka rata-rata 

peningkatan persentase siswa belajar mandiri sebelum dan sesudah 
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menggunakan media pembelajaran animasi berbasis mobile learning 

sebesar 23% dengan N-gain 0.595 berkategori sedang. 
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