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INTISARI 

Penelitian ini bertujuan 1) Mengembangkan produk Modul Pembelajaran 

Fisika Berbasis Android sebagai sumber belajar mandiri untuk kelas X SMA/MA. 

2) Mengetahui kualitas produk Modul Pembelajaran Fisika Berbasis Android

menurut ahli materi dan ahli media. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 

model prosedural. Prosedur penelitiannya adalah pengembangan 4-D yaitu Define, 

Design, Develop dan Disseminate yang dikembangkan oleh Thiagarajan, S. 

Semmel dan I. Semmel. Prosedur penelitian pengembangan ini dibatasi sampai 

pada langkah Develop pada tahap penilaian. Instrumen yang digunakan berupa 

lembar validasi dan lembar penilaian. Penilaian kualitasi produk menggunakan 

lembar penilaian skala Likert dengan skala 4 untuk mendapatkan nilai kuantitatif 

dan lembar kritik saran untuk mendapatkan nilai kualitatif. 

Hasil dari penelitian yang dikembangkan berupa Modul Berbasis android 

pada pokok bahasan Hukum Newton Tentang Gravitasi. Kualitas dari produk yang 

dikembangkan menurut ahli materi mendapat nilai 3,7 dengan klasifikasi sangat 

baik (SB) dan mendapat nilai 3,3 dari ahli media dengan klasifikasi sangat baik 

(SB). 

Kata kunci: Modul Berbasis Android, Hukum Newton Tentang Gravitasi 
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THE DEVELOPMENT OF ANDROID BASED PHYSICS LEARNING 

MODULE AS STUDENT’S LEARNING RESOURCES ON NEWTON’S LAW 

OF GRAVITY AT CLASS X MAN 3 KULON PROGO 

ABSTRACT 

The purpose of this research was 1) To develop an Android Based Physics 

Learning Module Product as a media of self learning for class X (ten) of Senior 

High School’s students. 2) To know the quality of Android Based Physics Learning 

Module Product according to the theorytical expert and media expert. 

This research was a Research and Development (R&D) Prosedural Model. 

It used 4-D Development prosedure consist of Define, Design, Development, and 

Disseminate which was developed by Thiagarajan, S.Semmel, and I. Semmel. This 

research development prosedure was limited until the assessment of development 

step. The instruments used was a validation and assessment sheet. The quality 

assessment used Likert scale’s assesment sheet with scale of 4 (four) to get 

quantitive value and critism and sugestion sheet for qualitive value. 

The result of this research was an android aplication based module on the 

subject of Newton’s Law of Gravity. The developed product’s quality according to 

the theoritical expert got score 3.7 (three point seven) with classification Very 

Good; and according to the media expert it got score 3.3 (three point three) with 

classification Very Good. 

Keyword : Android Based Module, Newton’s Law of Gravity. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah

     Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional  

menyebutkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pada 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005  Bab IV pasal 20 tentang Standar 

Nasional Pendidikan juga disebutkan bahwa setiap satuan pendidikan wajib 

merencanakan proses pembelajaran meliputi silabus dan rencana pelaksanaan 

pembelajaran yang memuat sekurang-kurangnya tujuan pembelajaran, materi 

ajar, metode pengajaran, sumber belajar, dan penilaian hasil belajar. 

      Dalam proses pembelajaran banyak faktor yang mendukung kesuksesan 

pembelajaran. Diantarannya adalah sumber belajar dan media pembelajaran. 

Oleh karena itu, pendidik harus mempersiapkan sumber belajar dan media 

pembelajaran dengan baik sehingga penyampaian materi dapat berjalan sesuai 

harapan. Apalagi dengan berkembangnya zaman membuat semakin banyak 

media yang dapat dimaksimalkan untuk proses pembelajaran. Mulai dari media 

cetak, audio, visual sampai media digital.  
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      Berdasarkan hasil wawancara dengan Pendidik di MAN 3 Kulon Progo 

dijelaskan bahwa jumlah buku cetak yang tersedia masih belum sesuai dengan 

jumlah peserta didik. Peserta didik juga tidak diperkenankan untuk membawa 

pulang buku cetak. Tentu keterbatasan ini membuat peserta didik tidak bisa 

untuk belajar sendiri ketika berada di lingkungan sekolah.. Padahal menurut 

Dodds (1983) belajar mandiri merupakan suatu sistem belajar yang 

memungkinkan peserta didik dapat belajar sendiri dari bahan cetak yang telah 

disiapkan sebelumnya. Permasalahan ini tentu membutuhkan solusi untuk 

adanya sumber belajar yang bisa diakses peserta didik ketika disekolah maupun 

diluar sekolah. 

      Berdasarkan hasil wawancara dengan Pendidik juga diketahui bahwa 

peserta didik diwajibkan untuk membeli LKS sebagai sumber belajar tambahan. 

Hal ini dimaksudkan untuk menambah sumber belajar yang bisa dimiliki 

masing-masing peserta didik. Akan tetapi jika hanya mengandalkan LKS masih 

sangatlah kurang, karena untuk LKS hanya menyajikan materi secara ringkas. 

Selain itu buku juga mempunyai banyak kekurangan, antara lain sebagai berikut 

(Arsyad,1997): sulit menampilkan gerak, biaya pencetakan yang mahal untuk 

menampilkan warna, proses pencetakan yang memakan waktu lama, mudah 

untuk hilang dan rusak. Alangkah baiknya dengan banyaknya teknologi yang 

sudah dikembangkan, bisa dimanfaatkan untuk mengganti buku sebagai bahan 

ajar cetak dengan mempertimbangkan berbagai kekurangan buku diatas. 

      Berdasarkan wawancara dengan Pendidik sebenarnya untuk penguasaan 

materi peserta didik bisa dikatakan cukup mampu ketika masih mempelajari 1 
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konsep. Akan tetapi ketika sudah memperlajari beberapa konsep dan 

keterkaitan antara konsep 1 dengan yang lain, peserta didik mulai kebingungan 

dan kesulitan dalam memahaminya. Ketidakmampuan peserta didik ini tentu 

ada hubungannya dengan minat peserta didik untuk mempelajari materi yang 

sebelumnya sudah diajarkan. Bukan hanya materi yang sedang maupun akan 

diajarkan. Menurut Arthur W. Combs perilaku yang keliru atau tidak baik 

terjadi karena tidak adanya kesediaan seseorang melakukan apa yang 

seharusnya dilakukan sebagai akibat dari adanya sesuatu yang lain, yang lebih 

menarik dan memuaskan (Rumini, dkk. 1993).  

       Berdasarkan wawancara dari pendidik juga diketahui bahwa peserta didik 

cenderung pasif selama pembelajaran. Pembelajaran masih terfokus pada peran 

pendidik. Seperti yang dikemukakan oleh John Dewen dalam Mudjiman 

(2008:54), proses belajar hanya akan terjadi kalau peserta didik dihadapkan 

kepada masalah dari kehidupan nyata untuk dipecahkan.  

      Berdasarkan teori belajar humanistik diatas, disebutkan bahwa ketika 

seseorang tidak ingin melakukan suatu kegiatan, bukan berarti seseorang tidak 

bisa ataupun tidak paham, tetapi karena tidak adanya keinginan untuk 

melakukannya. Berlandaskan dari teori belajar humanistik tersebut, alangkah 

baiknya suatu proses belajar dimulai dari sesuatu yang memang disukai oleh 

peserta didik. Berdasarkan angket ke peserta didik, didapati bahwa 92% peserta 

didik mempunyai smartphone dan 97% diantaranya adalah android. Sebanyak 

48% menggunakan smartphone ±3 jam sehari dan 52% lebih dari 3 jam dalam 

sehari. Kebanyakan menggunakan smartphone untuk kebutuhan komunikasi 
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dan 40% diantara menggunakan smartphone hanya sebatas kebutuhan 

membuka media sosial dan bermain game. Untuk mengurangi segala efek 

negatif dari perkembangan teknologi, anak perlu dibimbing untuk bisa 

memanfatkan teknologi secara bijak maupun bisa membantu peserta didik 

dalam proses belajar. 

      Berdasarkan hasil wawancara juga diketahui bahwa sebanyak 41% sudah 

memanfaatkan smartphone untuk mengerjakan tugas sekolah, tetapi masih 

sebatas mencari jawaban untuk soal-soal tertentu. Peserta didik belum 

mempunyai ketertarikan untuk mencari materi yang akan diperlajari. Adapun 

buku BSE (Buku Sekolah Elektronik) sebenarnya dapat didownload secara 

gratis. Akan tetapi untuk versi kurikulum terbaru masih belum tersedia. Hal ini 

tentu akan mempersulit pendidik untuk bisa mengajar sesuai kurikulum terbaru. 

Buku kurikulum terbaru yang tersedia justru buku pelajaran PJOK dan seni 

budaya.  

      Hampir 82% peserta didik kelas X di MAN 3 Kulon Progo mengalami 

kesulitan ketika memperlajari materi Hukum Newton Tentang Gravitasi. Jika 

kita melihat hasil pencarian di internet untuk materi Hukum Newton Tentang 

Gravitasi seperti dari wikipedia.com, materi yang ditampilkan baru sebatas 

rumus dan pengertian singkat dari hukum gravitasi. Adapun sumber lain dari 

wardayacollege.com, materi yang ditampilkan hampir sama seperti 

wikipedia.com. Penyampaian materi masih secara singkat dan baru menjelaskan 

materi gaya gravitasi dan percepatan gravitasi disertai dengan sedikit latihan 

soal. Adapaun www.fisikamarsud.wordpress.com menjelaskan materi cukup 

http://www.fisikamarsud.wordpress.com/
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lengkap dari gaya gravitasi, dan hukum kepler dengan contoh soal 2 buah. Dari 

beberapa website tersebut, materi-materi yang dijelaskan belum mampu 

menyeluruh dan memberikan ilustrasi yang bisa mempermudah peserta didik 

untuk memahami materi Hukum Newton Tentang Gravitasi. 

      Berdasarkan data diatas dimana smartphone sudah menjadi barang yang 

sulit dilepaskan dari anak-anak dengan waktu penggunaan yang cukup lama, 

maka diperlukan upaya untuk memaksimalkan smartphone menjadi lebih 

bermanfaat bagi peserta didik. Salah satunya menjadikan smartphone sebagai 

sarana belajar. Ketika peserta didik sudah memanfaatkan sarana belajar, peserta 

didik akan tetap kesulitan untuk mendapatkan materi karena materi pencarian 

di google dari beberapa sumber hanya menampilkan pengertian singkat dengan 

rumus dan contoh soal yang sedikit. Dengan mengunakan smartphone juga 

materi bisa dijelaskan dengan berbagai cara seperti gambar, video, simulasi 

yang tidak dapat ditampilkan dengan buku. Selain itu penggunaan smartphone 

juga lebih fleksibel dan bisa dibawa kemana-mana dengan ukuran yang lebih 

kecil dan lebih ringan dibandingkan dengan buku.  

       Dengan berbagai pertimbangan diatas, salah satu upaya yang bisa 

dilakukan untuk memaksimalkan penggunaan smartphone adalah dengan 

mengembangkan modul berbasis android yang menjelaskan materi secara rinci 

disertai dengan gambar dan video. Selain itu modul berbasis android juga akan 

disertai dengan latian soal interaktif sehingga peserta didik juga bisa mengukur 

tingkat pemahamannya.  



6 

B. Identifikasi Masalah

      Berdasarkan latar belakang masalah yang ada maka dapat didefinisikan 

beberapa permasalahan sebagai berikut : 

1. Peserta didik kelas X MAN 3 Kulon Progo kekurangan sumber belajar

mandiri.

2. Peserta didik kelas X MAN 3 Kulon Progo kurang berminat dengan sumber

belajar cetak.

3. Peserta didik kelas X MAN 3 Kulon Progo masih pasif dalam pembelajaran.

4. Peserta didik kelas X MAN 3 Kulon Progo belum memaksimalkan peran

smartphone untuk pembelajaran fisika.

5. Materi yang tersedia di internet masih tersusun dengan kurikulum lama.

C. Batasan Masalah

      Dengan mempertimbangkan berbagai masalah yang ada di sekolah yaitu: 

peserta didik kekurangan sumber belajar mandiri, peserta didik kurang berminat 

dengan sumber belajar cetak, peserta didik belum memaksimalkan peran 

smartphone untuk pembelajaran, dan materi yang tersedia di internet masih 

tersusun dengan kurikulum lama, penelitian pengembangan ini dibatasi pada 

pengembangan modul berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash 

CS6 sebagai sumber belajar mandiri peserta didik yang dikembangkan. 

D. Rumusan Masalah

      Rumusan masalah berdasarkan latar belakang berdasarkan latar belakang 

adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana mengembangkan produk Modul Pembelajaran Fisika Berbasis

Android sebagai sumber belajar mandiri untuk kelas X SMA/MA?

2. Bagaimana kualitas produk Modul Pembelajaran Fisika Berbasis Android

menurut ahli materi dan ahli media.

E. Tujuan Pengembangan

      Adapun tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Mengembangkan produk Modul Pembelajaran Fisika Berbasis Android

sebagai sumber belajar mandiri untuk kelas X SMA/MA.

2. Mengetahui kualitas produk Modul Pembelajaran Fisika Berbasis Android

menurut ahli materi dan ahli media.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

      Spesifikasi produk dalam penelitian dan pengembangan Modul 

Pembelajaran Fisika Berbasis Android adalah sebagai berikut: 

1. Produk didesain dengan program Adobe Flash CS6.

2. Produk berisi materi Hukum Newton Tentang Gravitasi.

3. Produk dilengkapi dengan gambar, video dan latian soal.

4. Produk mengacu pada kurikulum 2013 revisi.

5. Produk dapat diunduh secara gratis di Google Playstore.

G. Manfaat Pengembangan

      Adapun manfaat penelitian dan pengembangan Modul Pembelajaran Fisika 

Berbasis Android: 

1. Manfaat bagi Peserta Didik
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a. Produk mengarahkan peserta didik untuk bisa lebih memanfaatkan

perkembangan teknologi secara positif.

b. Produk memberi kemudahan peserta didik untuk belajar fisika.

c. Produk membantu peserta didik untuk memperlajari materi yang dianggap

sulit secara mandiri.

2. Manfaat bagi Pendidik Fisika:

Produk dapat digunakan sebagai sumber belajar tambahan untuk 

membantu pemahaman peserta didik materi Hukum Gravitasi Newton. 

3. Manfaat bagi Peneliti

Produk membantu memperluas pengetahuan dan wawasan peneliti untuk 

dapat mengembangkan produk dan penelitian selanjutnya. 

4. Manfaat bagi Instansi

Produk dapat digunakan sebagai referensi dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di Indonesia. 

H. Keterbatasan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D seperti yang 

dikemukakan oleh Thiagarajan, Dhorothy S Semmel dan Melvyn I Semmel 

(1974) yang terdiri dari 4 tahap, yaitu Define, Design, Develop, and 

Dissaminate. Penelitian dibatasi pada tahap Develop pada bagian penilaian. 

I. Definisi Istilah

      Adapun istilah dalam penelitian dan pengembangan produk Modul 

Pembelajaran Fisika Berbasis Android yaitu sebagai berikut : 
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Adapun istilah dalam penelitian dan pengembangan produk Modul 

Pembelajaran Fisika Berbasis Android yaitu sebagai berikut : 

1. Penelitian dan Pengembangan

      Penelitian Pengembangan adalah salah satu jenis penelitian yang 

bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menilai kualitas produk 

yang dikembangkan (Borg and Gall, 2003). 

2. Sumber Belajar

      Sumber belajar bisa diartikan secara sempit dan secara luas. Pengertian 

secara sempit diarahkan pada bahan-bahan cetak. Sedangkan secara luas 

tidak lain adalah daya yang bisa dimanfaatkan guna kepentingan proses 

belajar mengajar, baik secara langsung maupun tidak langsung 

(Suratno,2008). 

3. Belajar Mandiri

Belajar mandiri adalah kegiatan belajar aktif, yang didorong oleh niat 

atau motif untuk menguasai sesuatu kompetensi guna mengatasi sesuatu 

masalah, dan dibangun dengan bekal pengetahuan atau kompetensi yang 

telah dimiliki. (Mudjiman, 2008:7) 

4. Adobe Flash

      Flash adalah software yang memiliki kemampuan menggambar 

sekaligus menganimasikannya . Flash tidak hanya digunakan untuk 

pembuatan animasi, tetapi juga digunakan untuk keperluan lainnya seperti 

dalam pembuatan game, presentasi, membangun web, animasi 

pembelajaran, bahkan juga dalam pembuatan film. 
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      Flash merupakan program grafis yang diproduksi oleh Macromedia 

corp, yaitu sebuah vendor software yang bergerak dibidang animasi web. 

Macromedia flash pertama kali diproduksi pada tahun 1996. Macromedia 

diproduksi dalam beberapa versi, hingga yang terakhir adalah Macromedia 

Flash 8. Sekarang ini Flash telah berpindah vendor menjadi Adobe. 

Kemudian software yang awalnya bernama Macromedia Flash berubah 

nama menjadi Adobe Flash (Perwira, 2017). 

5. Smartphone

      Secara umum smartphone adalah sebuah ponsel multifungsi yang 

menggabungkan beberapa fungsi PDA, seperti personel scheduler, kalender 

dan phone book. Sebuah smartphone dilengkapi kemampuannya untuk 

mengakses internet, memeriksa e-mail, memainkan game online sampai 

menulis dan mengedit dokumen spreadsheet seperti Microsoft Word dan 

Excel layaknya sebuah komputer mini. Oleh karena itu, seperti halnya 

komputer, anda juga dimungkinkan untuk membuat sebuah aplikasi yang 

selanjutnya dapat dijalankan pada sebuah smartphone (Ridwan. Eko, 2008) 
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6. Android

      Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile yang 

menyertakan middleware (virtual machine) dan sejumlah aplikasi utama. 

Android merupakan modifikasi dari kernel Linux (Andry, 2011) 

7. Hukum Gravitasi Newton

      Hukum Gravitasi jagat raya menurut Newton (Young & 

Freedman,2002) dirumuskan seperti berikut: 

1 2

1

2

1

1 2

1

2

2 2
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa modul modul berbasis android

yang dikembangkan yang didasarkan pada wawancara dengan pendidik dan

angket peserta didik di MAN 3 Kulon Progo. Sesuai hasil angket peserta didik

maka pokok bahasan yang dipilih adalah Hukum Newton Tentang Gravitasi

2. Kualitas modul berbasis android berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli

media mendapat skor sangat baik dengan masing-masing skor 3,7 dan 3,3

dengan klasifikasi sangat baik.

B. Keterbatasan Penelitian

Penelitian pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan penelitian yaitu

belum dapat diuji luas dan uji terbatas sehingga belum mampu diuji kefektifan

produk bagi peserta didik. Selain itu produk juga belum mampu untuk sampai

ke tahap dessiminate (penyebaran) dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya

dan produk baru mencakup materi Hukum Newton Tentang Gravitasi

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Modul Berbasis Android

1. Saran Pemanfaatan Modul Berbasis Android

Peneliti mengharapkan agar hasil pengembangan modul berbasis android 

dapat diujikan ke peserta didik dan menjadi salah satu referensi bagi peserta 

didik untuk belajar mandiri khususnya materi Hukum Newton Tentang 
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Gravitasi. Sehingga diharapkan peserta menjadi lebih aktif dan bersemangat 

ketika belajar fisika. 

2. Pengembangan Modul Berbasis Android

Pada penelitian ini peneliti hanya mengembangkan produk sampai pada

tahap develop (pengembangan), sehingga diharapkan nantinya bisa

dilakukan penelitian lanjutan untuk proses dessiminate (penyebarluasan)

agar produk bisa dikembangkan lebih baik lagi dan bisa diuji kefektifannya

secara lebih luas.
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