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PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING BERBASIS JAVA BAB USAHA
DAN ENERGI UNTUK SMK KELAS X

Agung Wijayanto
08690010

INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk 1) mengembangkan mobile learning
berbasis java sebagai media pembelajaran pada materi usaha dan energi untuk
SMK kelas X. 2) mengetahui desain mobile learning berbasis java bab usaha dan
energi untuk SMK kelas X.

Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan model prosedural yang
mengadaptasi prosedur penelitian pengembangan Borg dan Gall yang dapat
dilakukan dengan sederhana menurut metode 4-D yaitu : Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan) , Develop ( Pengembangan), dan Disseminate
(Penyebaran). Penelitian ini dilakukan sampai pada tahap Design (perancangan).

Hasil penelitian yang telah dikembangkan berupa aplikasi mobile learning
berbasis java bab usaha dan energi untuk SMK kelas X yang dapat dijadikan
sebagai salah satu sumber belajar fisika di SMK.

Kata kunci : Mobile Learning, Berbasis Java, Usaha dan Energi
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DEVELOPMENT OF JAVA MOBILE LEARNING BASED ON WORK
AND ENERGY FOR FIRST CLASS SENIOR HIGH SCHOOL

Aqung Wijayanto
08690010

ABSTRACT

This research is aimed to 1) Develop the java mobile learning based on
work and energy for first class senior high school 2) Know the design java mobile
learning based on work and energy for first class senior high school.

This research is R&D research with procedural model that adapts the
research and development procedure according to Borg and Gall that can be done
more simply according to 4-D model by involving 4 mayor steps : Define , Design
, Develop , and Disseminate . This research was conducted until Design .

The result of this research is java mobile learning based on work and energy
for first class senior high school and can be used as one of sources in learning
science in SMK/SMA.

Keywords : Mobile Learning, Based java programing, work and energy
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat mengakibatkan
dinamika perubahan yang pesat pula,sudah bukan hal yang mustahil apabila kita
ingin bertukar informasi dengan orang dari belahan bumi manapun dalam waktu
yang sangat singkat. Misal kejadian apa yang dialami oleh warga Irag saat ini,
dapat kita ketahui walaupun Kita berada di Solo melalui jaringan internet ataupun
media televisi. Walaupun perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
cenderung mengarah pada peningkatan kesejahteraan hidup manusia,namun ibarat
dua sisi mata uang yang tidak bisa dipungkiri bahwa perkembangan ilmu

pengetahuan dan teknologi juga memiliki sisi negatif.

Dalam dunia pendidikan, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
juga mengakibatkan perubahan yang pesat pula. Mulai dari ideologi pemikiran
hingga berbagai teori-teori ilmu pengetahuan yang baru mulai bermunculan
sehingga menimbulkan paradigma ilmu pengetahuan yang baru sekaligus
menggeser paradigma ilmu pengetahuan yang lama. Hal ini tentunya, harus
diimbangi pula dengan perkembangan paradigma dunia pendidikan itu sendiri.
Baik itu sarana dan prasarana pendidikan maupun sumber daya manusia
penunjang dunia pendidikan itu sendiri. Terkhusus untuk sumber daya manusia,
tentunya dunia pendidikan saat ini membutuhkan sumber daya manusia yang

berkualitas untuk menguasai dasar-dasar ilmu pengetahuan dan teknologi



sekaligus dapat mengembangkan serta mampu mensinergikan dengan nilai-nilai
kearifan lokal yang ada. Hal tersebut tentu akan menjadikan ilmu pengetahuan
membumi dalam kehidupan sehari-hari. Sumber daya manusia yang terlahir dari
dunia pendidikan yang berkualitas itulah diharapkan dapat membawa kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi di segala aspek kehidupan, sehingga akan

membawa dampak yang lebih baik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan Bapak Imam Muttagin salah satu
guru pengampu mata pelajaran Fisika di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan
program keahlian Teknik Komputer Jaringan mengatakan bahwa proses belajar-
mengajar fisika masih berpusat pada guru dan kegiatan belajar di SMK
Muhammadiyah 1 Moyudan lebih banyak di praktek yang berimplikasi langsung
dengan kebutuhan dunia kerja sehingga pembelajaran fisika di SMK
Muhammadiyah 1 Moyudan program keahlian Teknik Komputer Jaringan
memiliki jam pelajaran yang lebih sedikit dibandingkan pembelajaran keahlian.
Oleh sebab itu, diperlukan inovasi dalam pembelajaran fisika di SMK
Muhammadiyah 1 Moyudan program keahlian Teknik Komputer Jaringan melalui
media pembelajaran yang aplikatif dengan disesuaikan kebutuhan pada program
keahlian tersebut. Materi Usaha dan Energi adalah materi fisika dasar yang
digunakan hampir di semua program keahlian di SMK Muhammadiyah 1
Moyudan. Sehingga materi tersebut digunakan peneliti pada penelitian kali ini.

Di era globalisasi seperti sekarang ini, kemajuan di bidang teknologi

khususnya di bidang teknologi informasi dan komunikasi berkembang sangat



pesat. Banyak sekali inovasi dibidang teknologi ini yang dapat mengatasi
permasalahan pendidikan, salah satunya adalah media pembelajaran

Pengembangan media pembelajaran, khususnya media pembelajaran
fisika dapat memberikan solusi bagi peserta didik dan guru untuk menangani
keterbatasan dalam pembelajaran fisika. Dengan tampilan yang baik media dapat
mengatasi  penangkapan informasi yang berbeda di kalangan peserta
didik.(Suparwoto,2007:36).

Media pembelajaran pada penelitian ini menggunakan aplikasi Java 2
Micro Edition (J2ME). Java adalah suatu aplikasi pemrograman yang terdiri dari
Java 2 Enterprise Edition (J2EE) digunakan pada perangkat keras yang
mempunyai spesifikasi dan memori yang besar seperti pada komputer server, Java
2 Standart Edition (J2SE) digunakan pada perangkat keras seperti pada komputer
dekstop,Java 2 Micro Edition (J2ME) digunakan pada perangkat yang memiliki

memori kecil seperti pada Handphone.

Penelitian ini  merupakan penelitian R&D yaitu penelitian dan
pengembangan yang merupakan penelitian untuk meneliti, menghasilkan produk

kemudian menguji kualitas produk yang dihasilkan.

. Identifkkasi Masalah

berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Proses pembelajaran di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan yang masih

berpusat pada guru.



2. Masih terbatasnya media pembelajaran guna menunjang kegiatan belajar

Fisika di SMK Muhammadiyah 1 Moyudan

C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terfokus pada permasalahan yang ada, maka
peneliti melakukan beberapa pembatasan masalah pada penelitian ini, yaitu :
1. Materi yang digunakan untuk penelitian hanya terbatas pada Usaha dan
Energi.
2. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan aplikasi Mobile
Learning berbasis Java
D. Rumusan Masalah
Setelah dilakukan identifikasi masalah dan pembatasan masalah, maka
permasalahan dapat dirumuskan sebagai berikut :

1. Bagaimana pengembangan Mobile Learning Berbasis Java dengan materi bab
Usaha dan Energi yang memenuhi kriteria penyusunan mobile learning yang
baik dan benar?

2. Bagaimana desain Mobile Learning Berbasis Java Bab Usaha dan Energi

untuk SMK Kelas X?

E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk :
1. Mengembangkan Mobile Learning Berbasis Java sebagai media

pembelajaran pada materi Usaha dan Energi untuk SMK kelas X.



2. Mengetahui desain Mobile Learning Berbasis Java Bab Usaha dan Energi

untuk SMK Kelas X

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan
Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa
aplikasi mobile learning dengan spesifikasi sebagai berikut :
1. Media pembelajaran ini berupa aplikasi mobile pada Handphone yang
berisi materi-materi fisika bab Usaha dan Energi
2. Aplikasi mobile learning yang dikembangkan ditujukan bagi peserta didik
kelas X SMK jurusan Teknologi Informasi dan Komunikasi.
3. Bagian-bagian pada Mobile Learning berbasis Java bab Usaha dan Energi
untuk peserta didik SMK Muhammadiyah 1 Moyudan, antara lain :
1. Halaman judul
2. Teori usaha
2.1 Definisi usaha
2.2 Rumus matematis tentang usaha
3. Teori energi
3.1 Energi potensial gravitasi
3.1.1 Definisi energi potensial gravitasi
3.1.2 Rumus matematis energi potensial gravitasi
3.2 Energi potensial pada pegas
3.2.1 Definisi energi potensial pada pegas

3.2.2 Rumus matematis energi potensial pada pegas



3.3 Energi kinetik

3.3.1 Definisi energi Kinetik

3.3.2 Rumus matematis energi kinetik
3.4 Energi mekanik

3.4.1 Definisi energi mekanik

3.4.2 Rumus matematis energi mekanik

3.5 Daya
3.5.1 Definisi daya
3.5.2 Rumus matematis daya
3.5.3 Efisiensi daya
4. Contoh usaha dan energi pada kehidupan sehari-hari

5. Latihan soal

G. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini, antara lain:

1. Bagi peserta didik,sebagai media pembelajaran penunjang proses belajar
fisika dan belajar mandiri khususnya pada materi usaha dan energi.

2. Bagi Guru, dapat memberikan alternatif media pembelajaran dalam proses
kegiatan belajar-mengajar fisika.

3. Bagi Sekolah, memberikan sumbangsih media pembelajaran yang berarti
dengan pendekatan pada salah satu aplikasi bahasa pemrogaman yang

diajarkan pada Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan .



4. Bagi Peneliti,sebagai tambahan wawasan dan pengetahuan bagi peneliti

dalam menyusun mobile learning yang akan digunakan untuk mengajar.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dari penelitian pengembangan ini adalah mobile learning berbasis
Java ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran mandiri untuk peserta didik
kelas X SMK Muhammadiyah 1 Moyudan pada jurusan Teknologi Informasi dan
Komunikasi.

Penelitian pengembangan ini mengadaptasi pada pengembangan perangkat
model 4-D ( Thiagarajan dan Semmel :1974) yaitu : Define (Pendefinisian),
Design (Perancangan),Develop ( Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran).

Dan dibatasi sampai tahap Design.

. Definisi Istilah

Untuk menghindari kesalahan pemahaman, maka diberikan beberapa

definisi istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Research & Development (R&D) adalah metode penelitian
pengembangan yang bertujuan untuk menghasilkan produk.

2. Media pembelajaran adalah salah satu alat pendukung kegiatan
pembelajaran.

3. Mobile Learning adalah suatu aplikasi yang dapat digunakan pada
Handphone sebagai penunjang kegiatan belajar-mengajar.

4. J2ME aplikasi Java yang bisa digunakan pada aplikasi Handphone



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1. Telah dikembangkan produk berupa mobile learning berbasis java bab
usaha dan energi untuk SMK kelas X dengan menggunakan model
prosedural 4-D.

2. Desain Mobile learning berbasis java bab usaha dan energi untuk SMK
kelas X yaitu :

a. Tampilan awal

[Dsaha dan Energ

Gambar 5.1 Tampilan awal Produk Awal
Sumber: Dokumen Pribadi
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b. Halaman menu awal

Contoh pada Kehidup
B Sehari-hari

Kuig Soal

18 | 2ae | a3
4 i 5 ik mna B

@| Zoars | B | w8 |

A e e

Gambar 5.2 Halaman menu awal
Sumber: Dokumen Pribadi

c. Standar Isi

Jenis - Jenis Energ
Energi Potensial Gravitasi

EnerEi Potensial Eada F'eias

Energi hMekanik
Daya
Efisiensi Daya

Kembali
i

Gambar 5.3 Standar Isi
Sumber: Dokumen Pribadi



d. Contoh usaha dan energi di kehidupan sehari-hari

Gambar 5.4 Contoh usaha dan energi di kehidupan sehari-hari
Sumber: Dokumen Pribadi

e. Soal kuis

1. Sebuah benda dengan
rmassa 2 kg dilemparkan
vertikal ke atas dengan
kecepatan awal 30 m/s. Jika
asumsi g=10 mis"2,
berapakah besarnya energi
kinetik saat ketinggian
benda mencapal 25 m 7

Gambar 5.5 Soal Kuis
Sumber: Dokumen Pribadi
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B. Batasan Pengembangan
Produk yang dihasilkan pada dasarnya masih berupa produk awal dan
belum menjadi produk akhir. Hal tersebut disebabkan karena peneliti belum
melakukan validasi,penilaian produk maupun uji coba produk. Hal ini

disebabkan keterbatasan waktu yang dimiliki peneliti.

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut
1. Saran Pemanfaatan
Mobile learning berbasis java bab usaha dan energi untuk SMK
kelas X diharapkan dapat digunakan oleh siswa untuk proses pembelajaran
berlangsung maupun untuk belajar mandiri.
2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Pengembangan produk mobile learning berbasis java bab usaha
dan energi untuk SMK kelas X baru sampai tahap Design (Perancangan)
dan belum menjadi produk akhir. Oleh karena itu, produk ini masih bisa
dikembangkan lebih lanjut sampai uji coba skala besar sehingga produk
berupa mobile learning ini menjadi produk akhir. Produk akhir tersebut
dapat digunakan oleh siswa SMK Muhammadiyah 1 Moyudan. Produk
akhir juga dapat disebar luaskan pada tahap uji coba yang lebih luas
(diseminasi), sehingga mobile learning ini dapat digunakan di sekolah-

sekolah lain juga.
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3.8 Memahami konsep | Usaha, Mengamati Tugas 6 JP e Buku
usaha, energi dan energi dan | ¢ Mengamati Menyelesaikan teks
daya dalam daya pemanfaatan energi masalah tentang pelajara
kehidupan sehari- matahari dalam usaha, energi dan n
hari kehidupan serhari hari | daya e Lembar

e Mengamati Kerja

4.8 Menyajikan hasil pemanfaatan tenaga Observasi e Lembar
analisis air dalam kehidupan Lembar tabulasi
berdasarkan hasil sehari -hari eksperimen pengam
pengamatan atan
tentang usaha, Menanya Portopolio siswa
energi dan daya e Mendiskusikan tentang | Hasil karya dan o Alat
dalam kehidupan renewable energi Laporan peraga
sehari-hari eksperimen solarcell

Mengeksplorasi membuat kincir , Kincir

e Melakukan percobaan sederhana angin,
untuk mengetahui kincir
berbagai perubahan Tes air dan
bentuk energi Tertulis uraian generat
(generator, kincir) tentang or
terhadap pengaruh usaha,energi dan
daya daya

Mengasosiasi

e Menganalisis data hasil
percobaan berbagai
perubahan bentuk
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analisis
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A. ASPEK KELAYAKAN ISI

Java menggunakan contoh yang sesuai pada

kehidupan sehari-hari

2)

Learning berbasis Java ini

Jika seluruh contoh yang disajikan dalam Mobile

Skala
No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian
23 |4
1 | Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis | 1. Jika Seluruh materi yang disampaikan tidak sesuai
Java sesuai dengan keilmuan dengan keilmuan
2. Jika 50% materi yang disajikan tidak sesuai
dengan keilmuan
3. Jika materi yang disampaikan sesuai dengan
konsep keilmuan, tetapi dapat menimbulkan
kesalahan persepsi dalam penjelasannya
4. Jika materi yang disampaikan sesuai dengan
keilmuan
2 | Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis |1) Jika tidak ada contoh yang disajikan pada Mobile




3)

4)

Learning berbasis Java tidak sesuai dengan
konsep materi

Jika 50% contoh yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java kurang sesuai dengan konsep

Jika seluruh contoh yang disajikan Mobile

Learning berbasis Java sesuai dengan konsep

Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis

Java mudah dipahami dan menarik

1y

2)

3)

4)

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile
Learning berbasis Java tidak dapat dipahami

Jika 50% materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java tidak dapat dipahami

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile
Learning berbasis Java dapat dipahami dan tidak
menarik

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile
Learning berbasis Java dapat dipahami dan

menarik
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1. ASPEK PENYAJIAN

Skala
No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian

234
1 | Materi yang disajikan Mobile Learning |1) Jika seluruh materi yang disajikan tidak dapat

berbasis Java mendorong peserta didik

berfikir kreatif

memotivasi peseta didik untuk menyampaikan gagasan,
atau karya - karya yang diilhami dari isi materi

2) Jika 50% materi yang disajikan hanya kiasan sehingga
kurang memotivasi peserta didik untuk menyampaikan
gagasannya

3) Jika 50% materi yang disajikan hanya kiasan namun
dapat memotivasi peserta didik untuk menyampaikan
gagasan atau karya-karya yang diilhami dari isi materi.

4) Jika seluruh materi yang disajikan dapat memotivasi
peserta didik untuk menyampaikan gagasan, atau karya -

karya yang diilhami dari isi materi




Materi yang disajikan Mobile Learning |1) Jika seluruh materi yang disajikan tidak menarik sehingga

berbasis Java mendorong peserta didik tidak dapat memotivasi peserta didik untuk menggali

untuk menggali informasi informasi lebih jauh

2) Jika 50% materi yang disajikan kurang menarik sehingga
kurang dapat memotivasi peserta didik untuk menggali
informasi lebih jauh

3) Jika seluruh materi yang disajikan menarik namun
kurang dapat memotivasi peserta didik untuk menggali
informasi lebih jauh

4) Jika seluruh materi yang disajikan menarik sehingga
dapat memotivasi peserta didik untuk menggali informasi

lebih jauh




2. ASPEK BAHASA DAN GAMBAR

Skala
No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian

2134
3 | Materi yang disajikan dalam Mobile Learning | 1. Jika semua kata dan kalimat menggunakan ejaan yang

berbasis java menggunakan ejaan yang benar

tidak sesuai dengan kaidah dan tidak baku

. Jika 50% kata dan kalimat menggunakan ejaan yang

sesuai dengan kaidah dan sebagian ada yang tidak baku

. Jika 50% kata dan kalimat menggunakan ejaan yang

sesuai dengan kaidah dan baku

. Jika semua kata dan kalimat menggunakan ejaan yang

sesuai dengan kaidah dan baku

Kesesuaian penggunaan gambar dan bahasa
yang disajikan Mobile Learning berbasis java

dengan perkembangan peserta didik

. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang

disajikan tidak sesuai dengan perkembangan peserta

didik

. Jika 50% penggunaan gambar dan bahasa yang




disajikan tidak sesuai dengan perkembangan peserta
didik
3. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang
disajikan sesuai dengan perkembangan peserta didik
namun kurang sesuai dengan materi yang disampaikan
4. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang
disajikan sesuai dengan perkembangan peserta didik

serta materi yang disampaikan

3. ASPEK KEGRAFISAN DAN TEKNIS

Skala

No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian

11234

5 | Keterbacaan teks dalam Mobile Learning | 1. Jika jenis dan ukuran huruf tidak sesuai sehingga sulit

berbasis java untuk dipahami




2. Jika jenis dan ukuran huruf tidak sesuai, namun masih bisa
dipahami

3. Jika 50% jenis dan ukuran huruf tidak sesuai, sehingga
sulit untuk dipahami

4. Jika jenis dan ukuran huruf sudah sesuai sehingga mudah

dibaca

Kesesuaian penggunaan tombol navigasi | 1. Jika keseluruhan tombol navigasi dalam Mobile Learning

dalam Mobile Learning berbasis java berbasis Java tidak dapat digunakan

2. Jika 50% tombol navigasi dalam Mobile Learning berbasis
Java tidak dapat digunakan

3. Jika seluruh tombol navigasi dalam Mobile Learning
berbasis Java dapat digunakan namun sering mengalami
error

4. Jika seluruh tombol navigasi dalam Mobile Learning

berbasis Java dapat digunakan dan tidak mengalami error




Tingkat kemudahan dalam pengoperasian

Mobile Learning berbasis java

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sangat

sulit

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sulit
. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java mudah

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sangat

mudah




A. ASPEK KELAYAKAN ISI

Skala
No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian
12|34
1 | Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis 1. Jika Seluruh materi yang disampaikan tidak sesuai
Java sesuai dengan keilmuan dengan keilmuan

2. Jika 50% materi yang disajikan tidak sesuai dengan
keilmuan

3. Jika materi yang disampaikan sesuai dengan konsep
keilmuan, tetapi dapat menimbulkan kesalahan
persepsi dalam penjelasannya

4. Jika materi yang disampaikan sesuai dengan keilmuan

2 | Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis 1) Jika tidak ada contoh yang disajikan pada Mobile
Java menggunakan contoh yang sesuai pada Learning berbasis Java ini

kehidupan sehari-hari 2) Jika seluruh contoh yang disajikan dalam Mobile




3)

4)

Learning berbasis Java tidak sesuai dengan konsep
materi

Jika 50% contoh yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java kurang sesuai dengan konsep

Jika seluruh contoh yang disajikan Mobile Learning

berbasis Java sesuai dengan konsep

Materi yang disajikan Mobile Learning berbasis

Java mudah dipahami dan menarik

1y

2)

3)

4)

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java tidak dapat dipahami

Jika 50% materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java tidak dapat dipahami

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java dapat dipahami dan tidak menarik

Jika seluruh materi yang disajikan Mobile Learning

berbasis Java dapat dipahami dan menarik




B. ASPEK PENYAJIAN

No

Indikator Penilaian

Rubrik Penilaian

Skala

Penilaian

2134

Materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java mendorong peserta didik

berfikir kreatif

1)

2)

3)

4)

Jika seluruh materi yang disajikan tidak dapat memotivasi
peseta didik untuk menyampaikan gagasan, atau karya - karya
yang diilhami dari isi materi

Jika 50% materi yang disajikan hanya kiasan sehingga kurang
memotivasi peserta didik untuk menyampaikan gagasannya
Jika 50% materi yang disajikan hanya kiasan namun dapat
memotivasi peserta didik untuk menyampaikan gagasan atau
karya-karya yang diilhami dari isi materi.

Jika seluruh materi yang disajikan dapat memotivasi peserta
didik untuk menyampaikan gagasan, atau karya - karya yang

diilhami dari isi materi




Materi yang disajikan Mobile Learning
berbasis Java mendorong peserta didik

untuk menggali informasi

1)

2)

3)

4)

Jika seluruh materi yang disajikan tidak menarik sehingga tidak
dapat memotivasi peserta didik untuk menggali informasi lebih
jauh

Jika 50% materi yang disajikan kurang menarik sehingga
kurang dapat memotivasi peserta didik untuk menggali
informasi lebih jauh

Jika seluruh materi yang disajikan menarik namun kurang
dapat memotivasi peserta didik untuk menggali informasi lebih
jauh

Jika seluruh materi yang disajikan menarik sehingga dapat

memotivasi peserta didik untuk menggali informasi lebih jauh




C. ASPEK BAHASA DAN GAMBAR

Skala
No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian
234
1 | Materi yang disajikan dalam Mobile Learning | 1. Jika semua kata dan kalimat menggunakan ejaan yang tidak
berbasis java menggunakan ejaan yang benar sesuai dengan kaidah dan tidak baku
. Jika 50% kata dan kalimat menggunakan ejaan yang sesuai
dengan kaidah dan sebagian ada yang tidak baku
. Jika 50% kata dan kalimat menggunakan ejaan yang sesuai
dengan kaidah dan baku
. Jika semua kata dan kalimat menggunakan ejaan yang
sesuai dengan kaidah dan baku
2 | Kesesuaian penggunaan gambar dan bahasa yang | 1. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang
disajikan Mobile Learning berbasis java dengan disajikan tidak sesuai dengan perkembangan peserta didik
perkembangan peserta didik . Jika 50% penggunaan gambar dan bahasa yang disajikan




tidak sesuai dengan perkembangan peserta didik

3. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang
disajikan sesuai dengan perkembangan peserta didik
namun kurang sesuai dengan materi yang disampaikan

4. Jika seluruh penggunaan gambar dan bahasa yang
disajikan sesuai dengan perkembangan peserta didik serta

materi yang disampaikan

D. ASPEK KEGRAFISAN DAN TEKNIS

Skala

No Indikator Penilaian Rubrik Penilaian Penilaian

11234

3 | Keterbacaan teks dalam Mobile Learning | 1. Jika jenis dan ukuran huruf tidak sesuai sehingga sulit untuk

berbasis java dipahami

2. Jika jenis dan ukuran huruf tidak sesuai, namun masih bisa




dipahami

. Jika 50% jenis dan ukuran huruf tidak sesuai, sehingga sulit

untuk dipahami

. Jika jenis dan ukuran huruf sudah sesuai sehingga mudah

dibaca

Kesesuaian penggunaan tombol navigasi

dalam Mobile Learning berbasis java

. Jika keseluruhan tombol navigasi dalam Mobile Learning

berbasis Java tidak dapat digunakan

. Jika 50% tombol navigasi dalam Mobile Learning berbasis

Java tidak dapat digunakan

. Jika seluruh tombol navigasi dalam Mobile Learning berbasis

Java dapat digunakan namun sering mengalami error

. Jika seluruh tombol navigasi dalam Mobile Learning berbasis

Java dapat digunakan dan tidak mengalami error

Tingkat kemudahan dalam pengoperasian

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sangat sulit




Mobile Learning berbasis java

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sulit
. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java mudah

. Jika pengoperasian Mobile Learning berbasis Java sangat

mudah
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GAMBAR MOBILE LEARNING BERBASIS JAVA BAB USAHA DAN ENERGI

saha dan Energ)|
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P Sehari-hari

aori Usaha dan Energi
Contoh pada Kehidupan

Kuis Soal

Eneryi Mekanik
Energi Mekanik adalah
energi total yang dimiliki oleh
benda saat bergerak dan
dipengaruhi oleh gaya
gravitasi (misal gravitasi
bumi)

En=E;, + Ey = tel

'\_Kembah L
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asumsi g=10 mis"2,
berapakah besarnya energi
kinetik saat ketinggian
benda mencapai 25 m 7
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