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ABSTRAK INFORMASI
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memberikan dampak yang sangat besar ARTIKEL
terhadap dunia pendidikan. Di era pendidikan saat ini mulai banyak bermunculan inovasi- 24[)111(%;;
inovasi baru dalam pembelajaran, khususnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif I-)ir.evisi:
dan kreatif. Ada banyak jenis media pembelajaran seperti e-module, lab virtual, augmented 01.01.2025
dan virtual reality, serta berbagai media pembelajaran lainnya. Bahkan media pembelajaran Diterima:
berbasis smartphone sudah bermunculan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 01.01.2025
mengembangkan media pembelajaran berbasis smartphone yang layak digunakan dalam
pembelajaran dan mampu meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran fisika pada KATA KUNCI:
materi pembelajaran momentum dan impuls. Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D Media
(Research & Development) dengan desain yang diadopsi dari tipe ADDIE (Analysis, Design, pembelajaran,
Develop, Implementation, & Evaluation). Lokasi penelitian ini adalah MA NW Ridhol Smartphone,
Kreativitas,

Walidain, Lombok Timur, NTB. Sampel penelitiannya adalah 3 orang ahli sebagai validator
dan 20 orang siswa sebagai subjek penelitian. Analisis data penelitian menggunakan
simpangan baku ideal (Sbi) untuk analisis kelayakan dan analisis percentage of agreement untuk
analisis reliabilitas instrumen dan analisis N-gain untuk mengetahui peningkatan kreativitas
siswa setelah pembelajaran menggunakan media smartphone. Hasil analisis menunjukkan
bahwa media pembelajaran tergolong sangat layak (valid) dan instrumennya juga reliabel.

Momentum dan
impuls

Hasil analisis N-Gain Menunjukkan, terdapat peningkatan kreativitas verbal dan figural pada
kategori sedang dan tinggi setelah siswa melaksanakan pembelajaran berbantuan media
pembelajaran berbasis smartphone.

Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga mempengaruhi perkembangan
di bidang pendidikan. Pembelajaran yang sebelumnya hanya mengandalkan papan tulis kini
mulai beralih ke pembelajaran yang lebih modern dengan menggunakan berbagai media
interaktif yang dapat menarik minat siswa dalam belajar. Perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi semakin mendorong upaya reformasi pemanfaatan hasil teknologi dalam
proses pembelajaran (Rustandi & Rismayanti, 2021). Khusus untuk pembelajaran yang
bersifat abstrak dan sulit dipahami, solusinya adalah dengan menggunakan media
pembelajaran. Teori dalam pembelajaran IPA tidak hanya bersifat kongkrit tetapi ada juga
yang bersifat abstrak sehingga diperlukan bantuan media pembelajaran (Hasanah & Anfa,
2021). Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan
pesan berupa materi pelajaran, sehingga dapat menarik perhatian dan minat belajar siswa

11



Yusuf, Hidayatullah, 2025

(Ngurahrai et al., 2019). Peranan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar
merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan. Media pembelajaran berfungsi
membantu menjelaskan materi pembelajaran yang tidak dapat dijelaskan secara lisan
(Rahmawati et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran merupakan hal yang penting
dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran merupakan alat untuk menunjang
kegiatan pembelajaran agar penyampaian materi pelajaran menjadi lebih menarik. Media
pembelajaran membuat proses pembelajaran berpusat pada siswa dan pembelajaran menjadi
menyenangkan yang kemudian berdampak pada pemahaman siswa terhadap materi
pelajaran menjadi lebih baik (Osman & Vebrianto, 2013). Penggunaan media pembelajaran
juga memperlancar kegiatan pembelajaran dan meningkatkan efisiensi pembelajaran
(Gusemanto et al., 2021). Untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif, diperlukan
penerapan media pembelajaran (Wulandari, 2020). Guru dan siswa akan lebih aktif dan
kolaboratif dalam pembelajaran apabila melibatkan media pembelajaran (Ugwuoke et al.,
2023). Penggunaan media pembelajaran yang tepat akan membuat siswa lebih mudah
memahami konsep sains dan meningkatkan motivasi belajarnya sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Oleh karena itu, guru harus memiliki keterampilan dan
menggunakan media pembelajaran (Ikhsan et al, 2019). Ada banyak jenis media
pembelajaran yang mulai dikembangkan dan digunakan dalam proses pembelajaran, seperti
alat peraga sederhana, media laboratorium virtual, media berbasis web dan lain sebagainya
(Rohayu et al., 2021).

Seiring dengan berkembangnya banyak media pembelajaran, mulai bermunculan
inovasi-inovasi baru berupa pengembangan dan penggunaan media pembelajaran berbasis
smartphone. Hal ini tidak lepas dari pesatnya perkembangan smartphone sehingga banyak
siswa yang memilikinya. Beberapa tahun terakhir penggunaan teknologi smartphone dalam
pendidikan meningkat drastis. Smartphone bisa menjadi alat penting dalam pembelajaran
sains (Abdullah et al., 2024). Untuk mengurangi dampak negatif smartphone terhadap siswa
dan menjadikan smartphone lebih efektif serta membuat siswa lebih tertarik belajar, maka
perlu dikembangkan media pembelajaran berbasis smartphone. Seiring berkembangnya
teknologi, agar materi yang diberikan lebih mudah dipahami, maka perlu memperbanyak
sumber dan media pembelajaran yang menarik. Melihat perkembangan smartphone
dikalangan siswa, maka dalam proses belajar mengajar dapat memanfaatkan media
pembelajaran berbasis smartphone. Media pembelajaran berbasis smartphone dapat menjadi
pilihan pembelajaran yang menarik dan tidak membosankan, siswa akan lebih mudah
memahami materi pembelajaran, siswa dapat menyajikan data, serta meningkatkan motivasi
dan minat siswa dalam belajar (Febrianti et al, 2021; Kartini & Putra, 2022). Media
pembelajaran berbasis smartphone efektif dan efisien digunakan dalam pembelajaran karena
siswa dapat menggunakannya untuk belajar di mana saja dan kapan saja (Saputra et al.,
2020). Penggunaan smartphone dijadikan sebagai media pembelajaran yang dapat diakses di
mana saja dan kapan saja tanpa terkendala ruang dan waktu karena sifatnya yang fleksibel.
Media pembelajaran berbasis smartphone memberikan kesempatan kepada siswa untuk
melakukan pembelajaran mandiri atau pemahaman sendiri yang dapat dilakukan di luar
sekolah. Media ini dapat digunakan sebagai pelengkap proses pembelajaran di kelas
(Husaen & Yuliani, 2023; Yuberti et al., 2021). Ada berbagai macam perangkat lunak yang
digunakan untuk mengembangkannya tergantung keahlian pengembangnya. Pemilihan
smartphone sebagai media pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan siswa dalam belajar
dan kesesuaian dengan karakteristik materi pelajaran.
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Selain itu pembelajaran abad 21 di era revolusi industri 4.0 menekankan pada
kemampuan berpikir tingkat tinggi atau biasa disingkat HOTS (Higher Order Thinking Skills).
HOTS merupakan proses berpikir pada tingkat kognitif yang lebih tinggi yang
dikembangkan dari berbagai konsep kognitif. Pembelajaran abad 21 merupakan
pembelajaran yang menekankan 4 keterampilan penting yaitu kolaborasi, berpikir kritis,
komunikasi, dan kreativitas (Sholikhah & Arif, 2024). Tujuan dari HOTS adalah bagaimana
meningkatkan kemampuan berpikir siswa pada tingkat tertinggi khususnya mengenai
kreativitas. Oleh karena itu, pada abad 21 diperlukan sumber daya manusia yang unggul,
kreatif dan inovatif. Keterampilan abad 21 menuntut sumber daya manusia yang berkualitas
dengan pengembangan potensi yang baik (Muhayaroh & Pertiwi, 2023). Dalam dunia
pendidikan diperlukan suatu kurikulum sekolah yang dapat mengembangkan aspek-aspek
tersebut sehingga dapat membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir dan
potensinya. Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah hendaknya tidak hanya bertujuan
untuk memahami pengetahuan tetapi juga membantu siswa mengembangkan kreativitas
dan berpikir kritisnya (Juandi et al., 2024; Nurmala et al., 2021). Kreativitas merupakan suatu
cara berpikir yang dapat menghasilkan ide-ide baru atau sesuatu yang baru atau berbeda
dari apa yang telah ada sehingga dapat menyelesaikan permasalahan (Malik et al., 2019).
Keterampilan berpikir kreatif terdiri dari aspek kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan
elaborasi (Triangono & Yuanita, 2018). Semakin banyak orang yang memiliki kemampuan
kreativitas maka akan semakin banyak inovasi dan produk berkualitas yang dihasilkan
(Sarah, 2018).

Faktor yang mempengaruhi kreativitas siswa cukup banyak dan salah satu faktor yang
dapat mempengaruhi hal tersebut adalah penggunaan media pembelajaran yang kurang
inovatif dan menarik. Faktor yang mempengaruhi kualitas pembelajaran antara lain
penggunaan metode dan media pembelajaran. Hal ini akan berdampak pada peningkatan
kemampuan akademik dan non akademik siswa (Kristiyani et al., 2020). Penggunaan
smartphone banyak yang berasal dari kalangan pelajar. Jika smartphone ini tidak
diintegrasikan dalam proses pembelajaran, kehadirannya akan sangat mengganggu proses
pembelajaran di kelas. Oleh karena itu berdasarkan rincian permasalahan di atas maka
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis smartphone
yang valid, reliabel, dan efektif untuk meningkatkan kreativitas siswa pada mata pelajaran
fisika seperti momentum dan impuls. Perbedaan mendasar pada penelitian sebelumnya
adalah komposisi aplikasi atau software yang digunakan untuk mengembangkan media
lebih sederhana karena tanpa coding.

Metode

Jenis penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan atau biasa disingkat
dengan R&D (Research and Development). Penelitian pengembangan merupakan penelitian
yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji efektivitas produk tersebut
(Saputra et al., 2020). Pada penelitian ini produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran
fisika berbasis smartphone. Desain penelitian yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran adalah model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, ~dan  Evaluation).  Perangkat lunak yang digunakan  untuk
mengembangkannya terdiri dari 3 perangkat lunak yaitu Powerpoint, Ispring Suite, dan Web 2
Apk Builder.
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Desain Penelitian Pengembangan ADDIE

Lokasi penelitian ini adalah MA NW Ridhol Walidain. Sampel dalam penelitian R&D
ini adalah 20 orang siswa sebagai sampel uji coba penerapan media pembelajaran yang
dikembangkan. Sedangkan untuk validasi atau kelayakan media pembelajaran
menggunakan 3 orang ahli/expert. Instrumen yang digunakan dalam penelitian adalah
lembar validasi ahli dan tes kreativitas yang dikembangkan terdiri dari 3 soal kreativitas
verbal dan 3 soal kreativitas figural. Ada 4 aspek kreativitas yang diukur yaitu aspek
kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas, dan elaborasi (Hidayatullah et al., 2021). Teknik analisis
data dalam penelitian ini menggunakan Sbi (Simpangan baku ideal) untuk menganalisis
kelayakan media pembelajaran dan menggunakan percentage of agreement untuk
menganalisis reliabilitas instrumen kreativitas dan wuji N-Gain untuk mengetahui
peningkatan kreativitas siswa setelah pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis
smartphone. Adapun kriteria kevalidan dan reliabilitas media terlihat seperti tabel berikut.

Tabel 1
Kriteria Validitas dengan Simpangan Baku Ideal

No Rentang Skor Kategori

1 X > Mi+18Sbi Sangat Valid

2 Mi+ 0,6 Sbi <X < Mi + 1,8 Sbi Valid

3 Mi— 0,6 Sbi <X < Mi+ 0,6 Shi Cukup Valid

4 Mi—1,8Sbi <X < Mi—1,8S5bi Kurang Valid

5 X < Mi—-18SBi Tidak Valid
Keterangan: X = Skor akhir rata-rata; Mi = Mean ideal; Shi = Simpangan

baku ideal

Dari Tabel 1 diketahui bahwa produk yang layak digunakan apabila kriteria
kevalidannya berada pada kategori cukup valid. Sedangkan untuk reliabilitas media
pembelajaran berbasis smartphone yang dikembangkan, dianalisis menggunakan rumus

percentage of agreement seperti berikut ini.
A-B
P t A t=100 ——— 1
ercentage of Agreemen T1B (D

Keterangan: A= skor tertinggi validator; B: skor terendah validator

Hasil analisis dengan percentage of agreement dikatakan reliabel, jika nilai
reliabilitasnya 20,75 atau 75%. Selain dari kevalidan dan reliabilitas produk, media
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pembelajaran berbasis smartphone ini juga dianalisis keefektifannya dalam meningkatkan
kreativitas siswa melalui analisis uji N-Gain. Uji N-Gain bisa digunakan untuk mengetahui
dampak spesifik dari produk yang dikembangkan (Hidayatullah & Gusemanto, 2024).
Adapun kategori N-Gain yang digunakan terlihat pada table 2 berikut.

Tabel 2
Kriteria Skor N-Gain

No Interval Skor N-Gain Kategori
1 0,70 < g <1,00 Tinggi
2 0,30<g<0,70 Sedang
3 0,00 < g <0,30 Rendah

Hasil dan Pembahasan
Hasil

Tahap awal penelitian ini diawali dengan tahap analisis. Pada tahap ini dilakukan
analisis kebutuhan mengenai media yang akan dikembangkan. Analisis juga dilakukan
terhadap materi yang akan digunakan dan dilakukan survei lapangan mengenai
penggunaan smartphone di kalangan pelajar. Dari hasil analisis lapangan dan survei
diketahui bahwa seluruh siswa mempunyai telepon pintar namun tidak pernah
menggunakannya untuk proses pembelajaran. Di sisi lain pembelajaran fisika masih
dianggap sulit karena kurang menarik dan banyak konsep yang sulit dipahami siswa.
Selanjutnya pada tahap perancangan, dilakukan penyusunan prototype dari media yang
dikembangkan serta kedalaman dan keluasan materi. Selanjutnya pada tahap
pengembangan, media pembelajaran mulai dibuat sesuai prototype yang direncanakan.
Pada tahap ini juga dilakukan validasi ahli untuk melihat kesesuaian media pembelajaran.

| bl [
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wrgeran e tnded
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Gambar 2
Tampilan Media Pembelajaran

Media pembelajaran ini berisi materi dan tes online. Media pembelajaran yang

dikembangkan hanya dapat diinstal pada smartphone yang menggunakan sistem operasi
Android. Pada slide terakhir materi pembelajaran, siswa akan langsung memasuki mode tes
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online dan hasil tes online akan dikirim langsung ke email pengembang media. Bentuk tes
online seperti gambar di bawah ini.
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Gambar 3
Tampilan Tes Online Pada Media Pembelajaran

Pada media pembelajaran berbasis smartphone yang dikembangkan, siswa diberikan tes
essay karena bertujuan untuk mengukur kreativitas siswa dalam menyelesaikan
permasalahan fisika mengenai momentum dan impuls. Pengembang juga dapat merancang
berbagai tes online seperti pilihan ganda, jawaban singkat, menjodohkan, dan benar-salah
bahkan dapat membuat tes dalam bentuk kuesioner atau survei. Setelah seluruh komponen
media berbasis smartphone dikembangkan, selanjutnya media tersebut diberikan kepada
ahli/validator untuk dilakukan penilaian. Hasil penilaian media disajikan pada tabel berikut.

Tabel 3
Kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Smartphone

Jumlah Validator _
No Komponen Media Indikator v v Skor (X) Kategori
1 2
Tampilan Media 6 21 20 20,5 Sangat Valid
Perangkat Lunak 2 7 8 7,5 Sangat Valid
Materi Ajar 5 19 17 18,0 Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 3, terdapat tiga komponen utama yang dinilai oleh validator
mengenai media berbasis smartphone, yaitu media tampilan yang terdiri dari 6 aspek
indikator, perangkat lunak yang terdiri dari 2 aspek indikator, dan dari segi materi yang
disampaikan terdiri dari 5 aspek indikator. Hasil analisis validasi menggunakan simpangan
baku ideal (Sbi) menunjukkan bahwa media yang dikembangkan sangat layak. Namun
terdapat beberapa saran dari validator terkait media, seperti perlunya menambahkan
ilustrasi, video atau animasi terkait materi agar media lebih menarik.
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Reliabilitas Tes Online Kreativitas

Tabel 4

umlah i
No Komponen Tes Online IrJ1dikator \Zahdato\r/z PZ;:Z;;EZ;)]( Kategori
1 Substansi atau Isi 3 12 10 91%
2 Konstruksi 3 11 12 95,5% Reliable
3 Bahasa 3 12 12 100%

Tabel 4 menunjukkan hasil analisis reliabilitas tes kreativitas dan berdasarkan hasil
analisis disimpulkan bahwa tes kreativitas dikategorikan reliabel sehingga dapat digunakan
untuk mengukur kreativitas siswa. Bahkan validator memberikan rating di atas 90%.
Adapun sedikit masukan dari validator yaitu tata bahasa yang masih salah perlu diperbaiki
dan waktu penyelesaian soal disesuaikan. Setelah validasi ahli selesai, tahap selanjutnya
adalah menguji instrumen kepada 20 siswa yang dijadikan sampel. Pada tahap penerapan
media pembelajaran dilakukan pretest, pembelajaran tatap muka sebanyak 3 kali pertemuan,
dan posttest. Hasilnya tampak seperti gambar berikut.

Skor N-Gain
1
0.8 0.72
L
0.6 ol
. ol
0.38 ol
. ol
0.4 e
ol
ol
02 - ol
: ol
ol
0 - ol
Kreativitas Verbal Kreativitas Figural

Gambar 4
Hasil Analisis N-Gain

Gambar 4 menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis smartphone yang
dikembangkan mampu meningkatkan kreativitas siswa pada materi momentum dan impuls.
Terkait kreativitas figural, peningkatan siswa relatif tinggi karena siswa telah mampu
menggambarkan situasi dan segala kemungkinan yang berkaitan dengan konsep
momentum impuls. Sedangkan terkait kreativitas verbal, peningkatan siswa belum
maksimal dan masih tergolong sedang. Hal ini dikarenakan siswa belum terbiasa dan belum
mampu mendalami konsep momentum impuls dalam bentuk persamaan (rumus) sehingga
perlu dilatih lebih aktif.

Pembahasan
Media pembelajaran dan tes kreativitas online berbasis smartphone ini menggunakan
beberapa aplikasi yaitu Powerpoint, Ispring Suite, dan Web 2 Apk Builder. Pada tahap awal
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dilakukan analisis kebutuhan dan masalah. Berdasarkan hal tersebut diketahui masih
banyak yang belum mengetahui cara membuat media pembelajaran dan tes online berbasis
smartphone. Selanjutnya disusun rancangan awal produk yang akan dikembangkan. Hal ini
berguna untuk melaksanakan pengembangan produk sesuai aturan dan rencana sehingga
tidak keluar dari koridor yang telah ditetapkan. Tahap pertama dalam pengembangan
media pembelajaran adalah merancang media pembelajaran dalam bentuk Power Point.
Dalam powerpoint ini disajikan materi dan animasi yang dapat menjadi daya tarik media
pembelajaran. Selanjutnya, menyusun draf tes kreativitas online. Tes kreativitas online ini
berbasis kreativitas verbal (rumus) dan figural (gambar). Tes ini berkaitan dengan materi
momentum dan impuls. Soal-soal tes kemudian dimasukkan ke dalam aplikasi ispring suite.
Setelah semua tes dimasukkan ke dalam ispring suite, tahap selanjutnya adalah
menggabungkan media pembelajaran pada power point dengan tes kreativitas online. Tahap
terakhir dalam pengembangan media pembelajaran dan tes kreativitas online adalah
mempublikasikannya di web sehingga dapat diubah ke dalam format (.apk).

Tahap penelitian selanjutnya adalah validasi media pembelajaran dan tes kreativitas
online berbasis smartphone. Jumlah validator yang digunakan sebanyak 3 orang ahli. Hasil
penilaian/validasi keempat ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran termasuk dalam
kategori layak digunakan dalam pembelajaran berdasarkan ketiga aspek yang dinilai.
Namun ada beberapa masukan dari validator yang dijadikan bahan perbaikan dan
penyempurnaan media pembelajaran seperti Namun ada beberapa masukan dari validator
mengenai media seperti perlunya penambahan ilustrasi, video atau animasi terkait materi
pembuatan media. lebih menarik. Secara keseluruhan para ahli menilai media pembelajaran
dan tes kreativitas online berbasis smartphone Android menarik jika digunakan dalam
pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media
berbasis Android dapat memotivasi siswa dalam belajar. Media pembelajaran
Android/smartphone ini dapat dijadikan salah satu alternatif media pembelajaran untuk
membantu siswa yang kesulitan dalam memahami pelajaran (Anesia et al, 2018).
Keunggulan media pembelajaran Android ini adalah dapat digunakan secara mandiri baik
di sekolah maupun di luar sekolah. Media pembelajaran smartphone ini juga mampu
meningkatkan hasil belajar siswa (Azmi et al., 2020). Media berbasis smartphone ini dapat
digunakan siswa untuk mengevaluasi pemahamannya dengan mengikuti kuis di akhir
media (Ramdani et al., 2020).

Selanjutnya setelah media pembelajaran dan tes kreativitas online divalidasi dan
direvisi, maka dilakukan implementasi terhadap 20 siswa di MA NW Ridhol Walidain untuk
mengetahui peningkatan kreativitas siswa setelah melaksanakan pembelajaran dengan
media pembelajaran berbasis smartphone. Hasil implementasi menunjukkan bahwa siswa
menjadi tertarik untuk melaksanakan pembelajaran karena dapat menggunakan smartphone
yang dimilikinya untuk proses pembelajaran. Kreativitas siswa juga meningkat walaupun
belum maksimal. Sejalan dengan itu, kemampuan berpikir kreatif siswa yang pembelajaran
menggunakan media pembelajaran smartphone lebih tinggi dibandingkan yang
menggunakan media konvensional (Priangga, 2021)..

Simpulan

Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis smartphone yang dikembangkan sangat valid, reliabel, dan efektif
digunakan untuk meningkatkankan kreativitas siswa. Media pembelajaran berbasis
smartphone ini dapat digunakan untuk membantu proses pembelajaran menjadi lebih
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menarik dan mampu meningkatkan kreativitas siswa khususnya pada pembelajaran fisika
pada momentum dan impuls. Lebih lanjut, alangkah baiknya jika media ini dapat
disinkronkan ke Playstore agar dapat diunduh oleh pelajar seluruh Indonesia. Saat ini media
tersebut diinstal secara manual setelah dikirim dari smartphone pengembang (guru) ke
smartphone siswa.
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