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Abstract - English lessons are not optimal and seem abstract to students. To overcome this problem, an
Android-based English learning media is needed. From the search results, all students already have
smartphones, so smartphones can also be used for learning media. The purpose of this research is to
produce mobile learning to improve students' abilities and understanding of English subjects. The
research method used is the research and development method with the ADDIE model, namely a
development model with five stages consisting of analysis, design, development, implementation and
evaluation. The data collection instrument consisted of student questionnaire sheets, material expert
validation and media expert validation sheets. The results of this study indicate a score of 83% from
student questionnaires, 80.6% from material expert validators, and 72.6% from media validators. This
means that with an average of 78.73% (good enough / quite valid), then this learning media application
is feasible to use in learning English.

Keywords - Android, Media, Learning, Android, R&D, ADDIE

Abstrak - Pelajaran bahasa inggris tidak optimal dan terkesan abstrak bagi siswa. Untuk mengatasi
masalah tersebut bagi siswa, diperlukan media pembelajaran bahasa inggris berbasis android. Dari
hasil penelusuran semua siswa sudah memiliki smartphone, sehingga smartphone dapat juga
digunakan untuk media pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran
mobile learning untuk meningkatkan kemampuan dan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran
bahasa inggris. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) dengan model ADDIE yakni model pengembangan dengan lima tahapan
yang terdiri dari analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Instrumen pengumpulan
data terdiri dari lembar kuisioner siswa, validasi ahli materi dan lembar validasi ahli media. Hasil
penelitian ini menunjukkan nilai sebesar 83% dari kuisioner siswa, 80.6% dari validator ahli materi,
dan 72.6% dari validator media. Artinya dengan rata — rata 78.73% (cukup baik / cukup valid), maka
aplikasi media pembelajaran ini sudah layak untuk digunakan dalam pembelajaran bahasa inggris.
Kata Kunci - Android, Media, Pembelajaran, Android, R&D, ADDIE

I. PENDAHULUAN menggunakan media pembelajaran, karena tanpa

Perkembangan zaman serta kemajuan teknologi yang
pesat menjadi faktor pendukung dalam upaya
pembaharuan yang dapat memberi kemudahan dalam
menyajikan informasi. Perkembangan ini juga telah
merambah dunia pendidikan, salah satunya mendukung
proses pembelajaran [1]. Salah satu yang sangat
diminati adalah dengan adanya penggunaan multimedia
interaktif sebagai sarana penyampaian materi
pembelajaran yang dapat di sampaikan menggunakan
mobile learning [2].

Untuk menyikapi kondisi tersebut, guru harus

menguasai  teknologi  untuk  membuat  dan
mengembangkan  bahan ajar sebagai media
pembelajaran yang interaktif [3]. Perkembangan

teknologi telah mengubah pembelajaran masa lalu
dengan cara konvensional menjadi pembelajaran yang
interaktif, ini berarti pembelajaran saat ini harus
menggunakan  berbagai media dalam  proses
pembelajaran [4]. Dengan media pembelajaran dapat
membuat proses pembelajaran menjadi lebih maksimal.
Kegiatan pembelajaran yang bermanfaat adalah yang

bantuan media pembelajaran, proses pembelajaran akan
menjadi pasif dan membosankan [5]. Perkembangan
teknologi belum termanfaatkan dengan optimal sebagai
media pembelajaran, padahal media pembelajaran
menjadi faktor penentu dalam mendukung keberhasilan
proses pembelajaran [6]. Selain menjadikan proses
pembelajaran  menjadi  lebih  optimal, media
pembelajaran juga bertujuan untuk memberikan
kesempatan kepada siswa agar dapat belajar secara
mandiri [7].

Mata pelajaran Bahasa Inggris merupakan salah satu
mata pelajaran penting [8]. Bahasa inggris merupakan
bahasa internasional yang dominan dipakai dalam
komunikasi, bisnis, dunia akademik, ilmu pengetahuan
dan teknologi, penerbangan, hiburan, diplomasi, dan
internet [9]. Pada Madrasah Aliyah Miftahul Ulum
kabupaten Mukomuko provinsi Bengkulu pemanfaatan
media pembelajaran belum diberikan secara optimal.
Pada mata pelajaran Bahasa Inggris saat ini hanya
menggunakan bahan ajar yang masih sebatas jobsheet
yang dikembangkan oleh guru. Sedangkan pada
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kurikulum 2013, guru dituntut untuk memanfaatkan
teknologi dan menggunakannya berbagai media. Akan
tetapi pada kenyataannya, guru belum mampu
menggunakan  berbagai media dalam proses
pembelajaran. Data dari observasi dan wawancara
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa menyatakan
bahwa bahasa inggris adalah mata pelajaran yang
kompleks untuk dipahami dan membutuhkan
keseriusan serta terus menerus untuk dipraktekkan. Ini
menandakan bahwa kemampuan pemecahan masalah
siswa masih relatif rendah.

Selanjutnya, pada saat penelusuran awal
menunjukkan bahwa semua mahasiswa memiliki
smartphone. Selama proses pembelajaran, banyak siswa
yang sibuk dengan smartphone mereka. Kondisi ini
menandakan bahwa smartphone berpengaruh negatif
terhadap siswa karena mereka lebih menikmati bermain
dengan gadgetnya dari pada membaca buku [10].
Sedangkan pada kenyataannya pembelajar remaja
akhir-akhir ini cenderung lebih banyak menggunakan
media elektronik dari pada media cetak atau buku [11].
Melihat kenyataan yang bertolak belakang tersebut,
peneliti sangat ingin memaksimalkan penggunaan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
serta karakteristik siswa yaitu dengan memanfaatkan
teknologi mobile dan mengembangkannya menjadi
media pembelajaran yang interaktif atau yang dikenal
dengan istilah mobile learning, sehingga siswa dapat
merasakan  dampak  positif dari  penggunaan
smartphone. Mobile learning dapat membuat siswa
betah dan nyaman mempelajari materi yang rumit
sekalipun [12]. Penggunaan mobile learning dapat
dijadikan sebagai alternatif dalam memecahkan
permasalahan pada bidang pendidikan, terutama
masalah pada pemerataan akses infomasi Pendidikan
dan kualitas konten pembelajaran [13]. Mobile learning
dapat meningkatkan pemecahan masalah siswa [14].

Berdasarkan uraian di atas, secara umum tujuan dari
penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran
mobile learning untuk meningkatkan kemampuan dan
pemahaman siswa terhadap mata pelajaran bahasa
inggris. Selain itu penelitian ini juga bertujuan untuk
melihat sejauh mana kelayakan dan efektivitas
pembelajaran dengan media mobile learning untuk
meningkatkan kemampuan siswa.

II. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian pada penelitian ini yaitu jenis
penelitian dan pengembangan (Research and
Development) atau disingkat R&D, yaitu suatu metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut [15].
Tahapan penelitian ini menggunakan model
pengembangan ADDIE, yakni model pengembangan
dengan lima tahapan yang terdiri dari analisis, desain,
pengembangan, implementasi dan evaluasi.

Uji validitas pada media pembelajaran mobile
learning berbasis android dilakukan oleh Guru (sebagai
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validator ahli materi), validator ahli media, dan siswa.
Berikutnya, para validator diminta untuk memberi
penilaian untuk media pembelajaran mobile learning
berbasis android yang dikembangkan. Penilaian dari
validator tadi untuk melihat apakah media
pembelajaran mobile learning berbasis android ini baik
(valid) atau tidak baik (tidak valid).

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian
ini yaitu analisis deskriptif, adalah dengan cara
menghitung persentase nilai hasil validasi.

skor obserasi

persentasi kelayakan = X100%

(1)

skor maksimal
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¥
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Gambar 1. Tahap Pengembangan Media Pembelajaran
Mobile Learning Menggunakan Model ADDIE

Tingkat kelayakan produk hasil penelitian dan
pengembangan identik dengan skor penilaian. Semakin
besar skor penilaian maka semakin baik tingkat
kelayakan produk hasil penelitian dan pengembangan
[16]. Kriteria kelayakan hasil validasi media
pembelajaran mobile learning dapat dilihat pada
TABEL 1 dibawah ini.

TABELI
KRITERIA KELAYAKAN HASIL VALIDASI

No Persentase

Keterangan

1 80 % - 100 % Baik (Valid)

2 60 % — 79,99 % Cukup Baik (Cukup Valid)

3 50 % - 59,99 % Kurang Baik (Kurang Valid)

4 0-49,99 % Tidak Baik (Tidak Valid)
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dari penelitian dan
pengembangan ini merupakan perangkat lunak atau
aplikasi media pembelajaran berbasis android. Media
pembelajaran ini dirancang dan dibuat oleh peneliti
yang bertujuan agar dapat digunakan sebagai alat bantu
bagi guru dalam menyampaikan materi. Selain itu bagi
siswa juga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran mandiri sewaktu berada di luar sekolah.
Sebelum diimplementasikan media pembelajaran yang
dihasilkan ini terlebih dahulu dilakukan uji kelayakan
untuk melihat kecocokan materi / bahan ajar dan
kelayakan dari sisi aplikasi.

Penelitian R&D pada media pembelajaran berbasis
android ini menggunakan model pengembangan
ADDIE. Seperti yang dijelaskan diatas, model
pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan seperti
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi
serta evaluasi. Dalam artikel ini, Penelitian dan
pengembangan model ADDIE yang dilakukan hanya
sampai tahap pengembangan. Sesuai dengan tujuan
penelitian ini untuk menganalisis, mendesain, dan
mengembangan media pembelajaran yang baik atau
valid untuk diimplementasikan berdasarkan proses
penilaian yang dilakukan oleh validator. Tahapannya
dapat dijelaskan seperti dibawah ini:

1. Analisis, tahap analisis pada media pembelajaran ini
dilakukan untuk menganalisis kebutuhan seperti
analisis materi dan analis media pembelajaran. Saat
melakukan proses analisis diketahui bahawa
sekolah membutuhkan bantuan media pembelajaran
sebagai alat bantu guru dalam penyampaian materi
ajar dan siswa untuk belajar mandiri. Proses
pembelajaran dengan bantun media pembelajaran,
guru dapat memberikan materi ajar dengan lebih
baik.

2. Desain, tahapan ini dilakukan seperti : 1) merancang
media pembelajaran  berbasis android, 2)
Mendiskusikan materi, gambar dan video sesuai
kebutuhan guru dan siswa, 3) Lembar validasi ahli,
baik guru (untuk materi), ahli media (pakar
aplikasi), dan siswa.

3. Pengembangan, pada tahapan pengembangan
dilakukan seperti: 1) Aplikasi media pembelajaran
berbasis android, yang terdiri dari, materi ajar,
gambar, video, contoh soal, dan evaluasi, 2) Skor
validitas media.
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TABEL 2
KUISIONER SISWA

Pertanyaan

Tombol yang disediakan
2 7 11
memudahkan penggunaan
2 | Desain aplikasi 2 13 5
3 Kej.elas'an menu dalam 6 13 |
aplikasi
4 Penggunaan teks dan jenis 5 5 10
huruf
5 Ker.nud'ahan penggunaan 3 1 6
aplikasi
6 KeJ'elas.an materi dalam ’ 9 9
aplikasi
7 | Pemahaman pembelajaran 4 13 3
3 Kemudfihan dalz'lm 10 10
pencarian materi
9 KeJ'elas.an materi dalam 1 7 12
aplikasi
10 | Aplikasi dapat dijalankan
. 2 8 10
pada semua android
Jumlah 1 33 | 101 | 65
Jumlah Skor 2 99 | 404
Skor Observasi 830
Persentase 83%

Melihat hasil kuisioner dari siswa media
pembelajaran mobile learning ini mendapatkan skor
83%. Berarti media pembelajaran ini termasuk baik
(valid).

TABEL 3
VALIDATOR AHLI MATERI

Penilaian

Pertanyaan

Kesesuaian tujuan
pembelajaran dengan 2 1
standar kompetensi dan
kompetensi dasar

2 | Aplikasi memudahkan 1 2
siswa dalam memahami
materi

3 | Materi terorganisasi dengan
baik 2 1

Kesesuaian evaluasi
4 | dengan tujuan 1 1 1
pembelajaran

5 | Penggunaan bahasa yang
komunikatif 2 1

6 | kesesuaian penggunaan
bahasa dengan tingkat 1 2
perkembangan siswa

7 | Kalimat mudah dipahami 3

8 | kesesuaian materi
pembelajaran dengan 2 1
standar kompetensi dan
kompetensi dasar




— =] (Jurnal Teknologi Informasi) Vol.6, No.2, Desember 2022 P-ISSN 2580-7927| E-ISSN 2615-2738

Penilaian 1009
Pertanyaan . 0%

kesesuaian penggunaan
bahasa dengan tingkat 1 1 1
pemahaman siswa

10 | aplikasi bisa digunakan

kapan saja dan dimana saja 1 2
oleh siswa 30%
Jumlah 6 17 7 209
Jumlah Skor 18 | 68 | 35 10%
Skor Observasi 121 0% R . ——
Persentase 80,6%

Melihat hasil kuisioner dari validator ahli materi Gambar 2. Grafik akhir hasil validasi validator.

diatas media pembelajaran mobile learning ini
mendapatkan skor 80.6%. Berarti media pembelajaran
ini termasuk baik (valid).

TABEL 4
VALIDATOR AHLI MEDIA

Penilaian

Pertanyaan

1 Button atau tombol yang
memudahkan  pengguna 1 1 1
dalam menggunakan
aplikasi
2 Penyajian tampilan yang
memudahkan penggunaan 1 1 1
3 Kejelasan menu dan materi
dalam aplikasi 1 1 1
4 | Kesesuaian  penggunaan
warna teks dan jenis huruf 1 1 1
pada aplikasi
5 Kesesuain proporsi gambar
yang disajikan  dengan 2 1
tampilan media
6 Kemudahan dan
kesederhanaan dalam 1 1 1
penggunaan aplikasi
7 Kemudahan dalam
pencarian konten (materi) 1 2
8 | Aplikasi bisa digunakan
kapan saja dan dimana saja 3
9 | Penyajian materi
memungkinkan siswa 1 2
untuk belajar mandiri
10 | Aplikasi dapat dijalankan
di semua versi android 3
Jumlah 2 1 7 16 4
Jumlah Skor 2 2 21 64 | 20
Skor Observasi 109
Persentase 72,6%

Melihat hasil kuisioner dari validator ahli media
diatas media pembelajaran mobile learning ini
mendapatkan skor 72.6%. Berarti media pembelajaran
ini termasuk cukup baik (cukup valid).
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Gambar 3.Tampilan produk media pembelajaran
mobile learning

Gambar 3 adalah produk media pembelajaran yang
dibuat dengan model APPED. Pada media tersebut
berfungsi sebagai sarana dalam pelaksanaan
pembelajaran bahasa inggris pada Madrasah Aliyah
Miftahul Ulum kabupaten Mukomuko, Provinsi
Bengkulu. Sebelum menggunakan media pembelajaran
ini, baik guru maupun siswa diminta untuk melakulan
login sesuai dengan username dan password masing-
masing. Pada materi pembelajaran passif voise dan
narrative text. Pada aplikasi mobile learning yang

P-ISSN 2580-7927| E-ISSN 2615-2738

dibuat terdapat 5 menu utama yakni materi 1 (passif
voise), materi 2 (Narrative text), kuis objektif, kuis esai
dan terjemahan. Setelah produk dinyatakan layak
berdasarkan penilaian ahli materi dan media, maka
diharapkan dapat dilakukan uji coba lapangan untuk
mengetahui  efektivitas pembelajaran multimedia
interaktif berbasis mobile untuk meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dari analisis data
validator dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
mobile learning yang dikembangkan sudah memenuhi
kriteria baik dan cukup baik. Dari hasil kuisioner siswa
sebagai salah satu pengguna media pembelajaran ini,
didapat persentase 83% (baik/valid). Dari validator ahli
materi, didapat persentase 80.6% (baik/valid). Dari
validator ahli madia, didapat persentase 72.6% (cukup
baik/cukup valid). Dengan rata — rata persentase
78.73% (cukup baik / cukup valid). Maka aplikasi
media pembelajaran ini sudah valid dan layak
digunakan dalam pembelajaran bahasa inggris.
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