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Intisari. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran yang 
berupa mobile learning yang berbasis android pada mata pelajaran seni budaya. 
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and 
development) di mana langkah-langkah yang dilakukan menggunakan model 
pengembangan Plomp. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh 3 orang 
validator ahli diperoleh skor rata-rata sebesar 91,67% dengan kategori sangat 
valid. Kemudian pada tahap uji coba terbatas yang dilakukan pada 20 orang 
peserta didik kelas VIII dengan hasil penilaian seluruh responden dihitung 
sehingga mendapatkan nilai sebesar 84,67 dengan kategori sangat tinggi. 
Berdasarkan seluruh hasil tersebut maka penilaian peserta didik terhadap 
media pembelajaran mobile learning berbasis android dinilai cukup baik dan 
menarik untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Jadi dapat 
disimpulkan media pembelajaran mobile learning berbasis android valid dan 
memiliki nilai keaktifan yang sangat tinggi. 
Kata kunci: android, media pembelajaran, seni budaya, mobile learning 
 
Abstract. The purpose of this research is to produce a learning media in the form of 
mobile learning based on Android for the subject of cultural arts. This research is a 
research and development (R&D) study, where the steps are carried out using the 
Plomp development model. Based on the validation results conducted by three expert 
validators, an average score of 91.67% was obtained, categorized as "very valid." Then, 
in the limited trial phase conducted with 20 eighth-grade students, the assessment 
results from all respondents were calculated, resulting in a score of 84.67, categorized as 
"very high." Based on all these results, it can be concluded that students' assessment of 
the Android-based mobile learning media is quite good and attractive for use in learning 
activities. So, it can be concluded that the Android-based mobile learning media is valid 
and has a very high level of effectiveness. 
Keywords: android, learning media, arts culture, mobile learning 
 
 
PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi pada era modern sudah sangat pesat terutama di 

Indonesia. Perkembangan teknologi sangat berpengaruh besar terhadap 

berbagai bidang kehidupan, termasuk juga dalam dunia pendidikan. Salah satu 
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pengaruh besar teknologi yang terlihat pada dunia pendidikan yaitu 

munculnya media baru yang memanfaatkan teknologi dalam proses 

pembelajaran. Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran adalah salah satu 

yang terpenting dalam menunjang Kegiatan Belajar Mengajar (KBM). 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sarana komunikasi yang 

dapat digunakan oleh pendidik untuk mempermudah penyampaian bahan ajar 

kepada peserta didik, selain itu juga membantu pendidik dalam 

menyampaikan informasi agar proses belajar mengajar lebih efektif dan 

menarik. Hartono (2014) menjelaskan bahwa kegiatan pembelajaran akan 

disebut efektif ketika tujuan yang diinginkan dalam dunia pembelajaran pada 

kegiatan pembelajaran telah tercapai, seperti pada penguasaan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sebagai bahan ajar, pembentukan 

keterampilan atau kemampuan belajar yang lebih efektif dan efisien. 

Proses belajar merupakan suatu interaksi sebagai upaya dalam 

memperoleh dan mengembangkan pengetahuan. Sarana dan prasarana 

merupakan faktor pendukung pembelajaran yang dapat mempengaruhi 

pendidik, peserta didik maupun lingkungan belajar. Pendidik dituntut untuk 

lebih kreatif dan inovatif dalam memenuhi faktor pendukung dalam kegiatan 

belajar mengajar, terutama pada media pembelajaran. Beberapa macam media 

pembelajaran yang bisa digunakan pendidik dalam menunjang kegiatan belajar 

mengajar. Salah satu diantaranya yaitu dengan menggunakan media 

pembelajaran mobile learning berbasis android. 

Terdapat berbagai macam pengembangan aplikasi berbasis android, tentu 

hal ini menjadi potensi yang cukup baik dalam pengembangan mobile learning 

dan dianggap menghasilkan media pembelajaran yang mewakili pembelajaran 

seni budaya berbasis android tersebut. Calimag (dalam Aripin, 2018:2) 

menjelaskan bahwa salah satu dasar yang perlu dipertimbangan dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis mobile adalah dengan adanya 

kemudahan dalam pengaksesan informasi yakni kapan saja dan dimana saja. 

Kim, dkk (2013) juga mengatakan dilihat dari efektivitas proses pembelajaran, 

teknologi smartphone berbasis mobile android dalam kegiatan belajar memiliki 
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potensi yang cukup baik karena peserta didik sering terlibat langsung sehingga 

memberikan pembelajaran dan pengalaman yang baru. Walaupun dalam 

kurikulum di sekolah media pembelajaran ini bukan hal yang baru, namun saat 

diterapkan di sekolah penggunaan media pembelajaran ini masih sangat jarang 

ditemukan, khususnya di sekolah-sekolah pinggiran. 

Berdasarkan hasil pengamatan pada studi awal, peneliti memperoleh 

beberapa informasi bahwa masih banyak pendidik yang kurang memanfaatkan 

teknologi sebagai media belajar. Hampir sebagian besar pendidik hanya 

terpaku pada buku teks atau buku ajar. Sehingga tidak sedikit peserta didik 

yang merasa bosan dan jenuh dikarenakan selama proses pembelajaran hanya 

terpaku menggunakan media cetak berupa buku teks. Selain itu metode 

pembelajaran yang digunakan hanya dengan metode ceramah. Peserta didik 

memerlukan sebuah inovasi sehingga lebih tertarik dalam belajar.  

Sistem pendidikan di SMP Negeri 2 Alalak masih perlu pembenahan dan 

perhatian lebih. Jika dilihat dari letaknya, wilayah sekolah berada berdekatan 

dengan perbatasan Kota Banjarmasin dan Kabupaten Banjar. Hal tersebut 

menyebabkan sekolah tersebut masih belum dapat bersaing dengan sekolah 

yang berada ditengah kota, terutama jika dilihat dari segi teknologi. Padahal 

tidak sedikit pendidik di SMP Negeri 2 Alalak yang memiliki penguasaan lebih 

dalam bidang teknologi. Banyak pendidik yang mahir serta tidak asing dengan 

produk-produk yang berkaitan dengan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi 

(IPTEK). Namun masih sedikit pendidik di sekolah tersebut yang 

memanfaatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar terutama dalam 

penggunaan media pembelajaran. 

Kemudian dari hasil pengamatan di atas, peneliti tertarik untuk 

mengetahui lebih lanjut terkait pembelajaran menggunakan media berupa 

mobile learning. Pada penelitian ini diharapkan penggunaan media 

pembelajaran di SMP Negeri 2 Alalak menjadi lebih bervariatif. Penggunaan 

media pembelajaran mobile learning dalam setiap kegiatan pembelajaran 

diharapkan dapat membuat kegiatan belajar mengajar (KBM) menjadi lebih 
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menarik serta mampu memperkenalkan perkembangan teknologi kepada 

peserta didik.  

Penelitian ini memiliki urgensi yang cukup baik bagi pendidik maupun 

peserta didik, mengingat tidak semua sumber daya pendidik pada mata 

pelajaran seni budaya di SMP Negeri 2 Alalak bukan merupakan lulusan dari 

pendidikan seni saja. Sehingga dibutuhkan media untuk mempermudah 

pendidik dalam proses pembelajaran dan dirasa perlu untuk mengembangkan 

media pembelajaran mobile learning berbasis android.  

Berdasarkan penelitian terdahulu oleh Rizqy Mayang Cantika Sari (2021) 

dengan judul “Pembelajaran Berbasis Mobile Learning Pada Mata Pelajaran Seni 

Budaya Materi Kerajinan Tangan Memayet Kain Sasirangan Bagi Peserta didik 

Kelas VIII C di SMP Negeri 17 Banjarmasin” yang menyatakan bahwa adanya 

ketertarikan peserta didik pada penggunaan media pembelajaran mobile 

learning dalam kegiatan pembelajaran, sehingga peneliti berfokus pada validitas 

media yang berupa mobile learning agar media tersebut yang digunakan dan 

memenuhi kriteria media pembelajaran. 

 
PEMBAHASAN 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan yang menghasilkan 

validitas media pembelajaran mobile learning berbasis android. Media 

pembelajaran ini disusun berdasarkan model pengembangan Plomp yang 

terdiri dari empat fase, yaitu fase investigasi awal (prelimenary investigation), 

fase desain (design), fase realisasi/konstruksi (realization/construction) dan fase 

tes, evaluasi dan revisi (test, evaluation and revision).  

Metode penelitian yang digunakan berupa metode penelitian 

pengembangan untuk pengembangan media pembelajaran mobile learning 

berbasis android pada materi seni tari tradisional. Pada penelitian ini 

digunakan model pengembangan yang mengacu pada model pengembangan 

Plomp. Menurut Rochmad (2012) Model Plomp dipandang lebih mudah 

disesuaikan dengan karakteristik penelitianya dan pada setiap langkahnya 

memuat kegiatan pengembangan jika dibanding dengan model Four-D. Model 
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penelitian Plomp ini terdiri dari lima fase. Namun pada penelitian 

pengembangan media ini hanya dilakukan sampai fase tes, evaluasi dan revisi 

saja karena, pada fase penerapan dibutuhkan waktu yang cukup lama terlebih 

untuk melakukan penyebar luasan produk. Adapun prosedur penelitian dapat 

dijelaskan sebagai berikut. 

 
Gambar. 1 Fase - Fase Model Plomp (Plomp, 1997:5) 

 

 
 

Seluruh peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Alalak berjumlah 152 

peserta didik digunakan sebagai populasi pada penelitian ini. Menurut 

Sugiyono (2019:126) menjelaskan bahwa wilayah secara umum yang terdiri atas 

objek atau subjek memiliki kuantitas dan karakteristik tertentu yang 

penetapannya dilakukan peneliti guna mempelajari dan kemudian menarik 

kesimpulan disebut dengan populasi dan sebagian dari populasi yang ingin 

diteliti disebut dengan sampel. 
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Pada penelitian ini, sampel diambil secara acak dari lima kelas pada kelas 

VIII di SMP 2 Alalak. Jumlah sampel yang dipilih adalah 20 sampel dan pada 

setiap kelas diambil sampel sebanyak 4 orang peserta didik. Seperti yang 

disampaikan oleh Sugiyono (2019:127) bahwa bagian dari jumlah dan 

karakteristik suatu populasi khususnya pada penelitian kuantitatif adalah 

sampel. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan 

ini berupa mixed method yaitu berupa kuantitatif dan kualitatif. Penggunaan 

metode kuantitatif pada penelitian ini menghasilkan nilai pada lembar validasi 

dan metode kualitatif menghasilkan saran dan masukan pada lembar validasi 

serta wawancara. 

Alat ukur atau pedoman yang dipakai pada saat melakukan 

pengumpulan data penelitian disebut instrumen pengumpulan data. Instrumen 

pengumpulan data yang digunakan yaitu lembar validasi dengan memuat 

aspek tampilan dan penyajian, kelayakan isi, bahasa menurut BNSP dan 

kebudayaan Banjar. Validasi dilakukan untuk mengetahui validitas media 

pembelajaran untuk diuji cobakan pada kelas sesungguhnya. Pada awal 

prosesnya dosen pembimbing melakukan revisi draf I hingga selanjutnya 

menjadi draf II yang diserahkan kepada validator guna memperoleh data hasil 

produk media pembelajaran mobile learning berbasis android. Setelah draf II 

tersebut mendapatkan saran dan masukan dari validator yang merupakan para 

ahli, dilakukan revisi pada draf II ini hingga menghasilkan draf III. Pada draf 

III ini selanjutnya digunakan untuk uji keaktifan kelas guna mengetahui respon 

peserta didik pada media pembelajaran mobile learning berbasis android. 

Metode deskriptif kuantitatif digunakan sebagai analisis pada media 

pembelajaran mobile learning. Skala yang digunakan pada saat pengambilan 

data berupa skala Likert. Mulyatingingsih (2011:29) menyebutkan skala Likert 

merupakan suatu metode skala bipolar yang mengukur respon baik dan respon 

kurang baik terhadap suatu pernyataan. Instrumen validasi ahli yang 

digunakan berisi jawaban dengan nilai jawaban beragam, sebagai berikut: 
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1 = sangat tidak baik 
2 = cukup baik 
3 = baik 
4 = sangat baik 
 
Rumus menghitung validitas yang digunakan sebagai berikut. 

 
 

 
 

Menurut Mulyatingsih (2011:36-37), hasil pengumpulan data angket yang 

menggunakan respon dengan skala Likert dapat dikriteriakan menjadi data 

berskala interval. Hasil validitas yang telah diperoleh, nilainya disesuaikan 

dengan kriteria validitas Tabel 1 berikut. 

 
Tabel 1. Kategori Validitas Media Pembelajaran 

 
 

Untuk menganalisis tingkat keaktifan belajar peserta didik, maka data 

yang didapat dari angket kemudian dikriteriakan. Tujuan dari pengkriteriaan 

ini adalah memiliki subjek penelitian ke dalam kelompok yang posisinya 

berjenjang secara berurutan berdasarkan atribut yang diukur. Tujuan kriteria 

ini digunakan sebagai penempatan subjek penelitian dalam suatu kelompok 

berdasarkan atribut yang diukur. 
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Data keaktifan belajar peserta didik berupa data kuantitatif dengan 

menampilkan penilaian dari keaktifan belajar peserta didik yang diperoleh dari 

kemunculan indikator-indikator keaktifan belajar dan data kualitatif pada 

penelitian ini dari hasil analisis data yang menghasilkan bentuk kalimat dan 

aktivitas peserta didik dan pendidik. Nilai pada pengamatan aktivitas guru, 

pengamatan aktivitas peserta didik dan angket keaktifan belajar peserta didik 

dapat ditentukan dengan menggunakan rumus berikut  

(hamzah, dalam Sari dkk,2022) 
 

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, maka diberikan kategori seperti 

pada tabel 2 sebagai berikut. 

 

Tabel 2. Kategori Keaktifan Belajar Peserta Didik 

 
Keterangan: 
𝑥 = jumlah skor angket keaktifan belajar peserta didik 
 
 
Perancangan Awal 

Dalam perancangan awal media pembelajaran mobile learning peneliti membagi 

menjadi beberapa tampilan antara lain: tampilan awal, tampilan petunjuk, 

tampilan menu, tampilan materi, tampilan video pembelajaran, tampilan quiz. 

Adapun tampilan ini dibuat dengan menggunakan aplikasi canva dan diunduh 

menggunakan format microsoft power point. Tujuan halman ini adalah agar 

pengguna mengetahui fasilitas yang akan disajikan. Berikut beberapa tampilan 

awal pada media pembelajaran mobile learning untuk materi seni tari 

tradisional. 
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          Gambar. 2         Gambar. 3                      Gambar. 4 
   Tampilan awal (cover)   Halaman petunjuk              Halaman menu 
 

                                  
              Gambar. 5       Gambar. 6                  Gambar. 7 
     Materi Pembelajaran   Video Pembelajaran            Quiz Time 
 
 
Pemilihan format 

Media pembelajaran mobile learning berisi materi keunikan gerak tari 

tradisional, menggunakan gerak tari daerah setempat yaitu tari yang ada di 

Kalimantan. Paada setiap halaman media pembelajaran disertakan icon yang 

berkaitan dengan kebudayaan yang ada di indonesia, adapun kerangka media 

pembelajaran mobile learning yang dikembangkan adalah sebagai berikut. 

1. Pendahuluan 
a. Sampul depan 
b. Halaman petunjuk 
c. Tujuan pembelajaran 
d. Halaman menu 
2. Bagian isi 
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a. Materi pembelajaran 
b. Video pembelajaran 
c. Quiz 
3. Penutup 
a. Kesimpulan 
 
Penyusunan instrumen 

Instrumen pengumpulan data pada penelitian ini adalah lembar validasi. 

Validasi terhadap media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui hasil 

validitas media pembelajaran untuk di uji coba pada kelas sesungguhnya dan 

digunakan untuk revisi media pembelajaran dengan pertimbangan saran dari 

para ahli yang tertera pada lembar validasi.  

 

Tabel 3. Hasil Validasi Menurut Aspek Tampilan dan Penyajian 

 
 

Berdasarkan tabel 3 diperoleh skor rata-rata validasi yaitu 91,67% 

berkriteria “sangat valid”, dan dapat disimpulkan hasil uji validitas menurut 

aspek tampilan dan penyajian yang sudah baik. Lembar validasi berisi butir-

butir pertanyaan diajukan kepada para ahli (validator). Lembar validasi 

disusun berdasarkan aspek kelayakan tampilan dan penyajian, aspek 

kelayakan isi, aspek kelayakan bahasa menurut BSNP dan aspek kebudayaan. 

Penilaian terhadap media pembelajaran dalam lembar validasi menggunakan 
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rating scale 1-4 yang mana disebutkan dalam Sugiyono (2018) bahwa rating scale 

ini bersifat lebih fleksibel, tidak hanya terbatas pada pengukuran sikap saja 

tetapi juga untuk mengukur pandangan objek penelitian terhadap fenomena 

lain, seperti skala untuk mengukur status sosial ekonomi, status kelembagaan, 

pengetahuan, kompetensi, proses kegiatan dan lain-lain. Adapun hasil validitas 

media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut: 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Menurut Aspek Kelayakan Isi 

 

 
 

Berdasarkan tabel 4 diperoleh skor rata-rata validasi yaitu 94,05% 

berkriteria “sangat valid” dan dapat disimpulkan penilaian menurut aspek 

kelayakan isi sudah baik. 
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Tabel 5. Hasil Validasi Menurut Aspek Kelayakan Bahasa Menurut BNSP 

 
 

Berdasarkan tabel 5 diperoleh skor rata-rata validasi yaitu 96,30% 

berkriteria “sangat valid” dan dapat disimpulkan menurut aspek kelayakan 

Bahasa menurut BNSP sudah baik. 

 

Tabel 6. Hasil Validasi Menurut Aspek Kebudayaan 
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Berdasarkan tabel 6. diperoleh skor rata-rata validasi yaitu 93,75 

berkriteria “sangat valid” dan dapat disimpulkan dari aspek kebudayaan 

sudah baik. Pada tabel di atas, dapat dilihat hasil analisis lembar validasi skor 

rata-rata seluruh aspek (Sr) media pembelajaran mobile learning berbasis 

android sebesar 94,44% berkriteria “sangat valid”. Berdasarkan kriteria 

validitas yang telah ditetapkan, maka draf awal media pembelajaran mobile 

learning berbasis android telah memenuhi kriteria valid. Adapun saran-saran 

perbaikan media pembelajaran mobile learning berbasis android dari para 

validator dapat dilihat pada tabel 7. 

 

Tabel 7 Saran-saran validator 

 
 
 
Analisis hasil validitas 

Media pembelajaran mobile learning berbasis android yang digunakan selama 

pembelajaran membuat untuk peserta didik menjadi lebih tertarik dan 

mempermudah peserta didik untuk belajar dimana saja dan kapan saja. Hasil 

penilaian media pembelajaran meliputi aspek tampilan dan penyajian, aspek 

kelayakan isi, aspek kelayakan bahasa menurut BNSP, dan aspek kebudayaan 

yang dilakukan oleh ketiga validator secara keseluruhan diperoleh rata-rata 

sebesar 94,44% yang dinyatakan dalam kriteria sangat valid dengan beberapa 

revisi serta diperoleh juga hasil validitas sebesar 91,67% pada aspek tampilan 

dan penyajian dengan kriteria sangat valid, 94,05% pada aspek kelayakan isi 

dengan kriteria sangat valid, 96,30% pada aspek kelayakan bahasa menurut 

BNSP dengan kriteria sangat valid dan 93,75% pada aspek kebudayaan dengan 

kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut maka disimpulkan bahwa 

media pembelajaran mobile learning berbasis android valid dan dapat 
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digunakan dalam mata pelajaran seni budaya dengan materi seni tari 

tradisional. 

 

Hasil uji keaktifan  

Media pembelajaran mobile learning berbasis android yang dikembangkan pada 

materi Seni Tari Tradisional diuji cobakan pada kelas VIII SMP Negeri 2 Alalak 

yang terdiri dari 20 orang peserta didik dan diperoleh data hasil uji keaktifan 

kelas pada tabel 8 berikut: 

Tabel 8. Hasil Respon Keaktifan Peserta Didik 
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Berdasarkan tabel 8 diperoleh hasil analisis keaktifan secara keseluruhan 

dari aspek respon peserta didik sebesar 84,67 dengan kriteria “sangat tinggi”. 

Sehingga hasil keaktifan respon peserta didik pada pengembangan mobile 

learning berbasis android dikatakan aktif. 

 
Analisis hasil uji keaktifan 

Uji coba media pembelajaran ini dilakukan pada uji coba terbatas oleh 20 orang 

peserta didik kelas VIII. Pada uji coba keaktifan ini peserta didik diminta untuk 

memperhatikan penjelasan dari peneliti sambil menggunakan media 

pembelajaran yang sudah dikembangkan. Peneliti mengajak peserta didik 

untuk mencoba seluruh fitur yang tersedia dalam media pembelajaran. Setelah 

pembelajaran selesai, peserta didik diminta untuk mengisi angket untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran 

mobile learning berbasis android. Hasil perhitungan seluruh responden 

diperoleh hasil sebesar 84,67 dengan kriteria “sangat tinggi”.  Sehingga secara 

keseluruhan penilaian peserta didik terhadap media pembelajaran mobile 

learning berbasis android merupakan media pembelajaran baik dan menarik 

untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

 
  
PENUTUP 

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa media pembelajaran 

mobile learning berbasis android mata pelajaran seni budaya kelas VIII pada 

materi seni tari tradisional. Berdasarkan hasil pengembangan dan uji coba 
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terbatas, maka diperoleh simpulan bahwa pengembangan media pembelajaran 

mobile learning berbasis android pada mata pelajaran seni budaya kelas VIII di 

SMP Negeri 2 Alalak yang dikembangkan dinyatakan sangat valid. Media 

pembelajaran mobile learning berbasis android pada mata pelajaran seni budaya 

kelas VIII yang dikembangkan adalah sangat valid menurut validator (satu 

orang dosen dan dua orang guru mata pelajaran seni budaya SMP Negeri 2 

Alalak) dilihat dari skor rata-rata yang diperoleh dengan kriteria valid. 
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