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ABSTRAK 

 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Mobile Learning berbasis Android 

menggunakan Adobe Flash Cs6 pada Mata Pelajaran Sejarah Materi Situs Gua 

Harimau di Kelas X SMA Negeri 1 Tanjung Raja”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengasilkan media pembelajaran yang valid dan efektif di SMA Negeri 1 

Tanjung Raja. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan Hanafin and Pack meliputi: Need Assesment, 

Design, dan Development/Implementation. Instrumen yang digunakan pada 

penelitian adalah lembar validasi, pengambilan data dilakukan di kelas X IPS 2 

SMA Negeri 1 Tanjung Raja pada semester genap tahun ajaran 2020/2021. 

Kevalidan media dinilai dari tiga ahli yakni ahli desain instruksional, ahli materi, 

ahli media, dan ahli bahasa. Hasil validasi media 4,30 dengan kategori sangat 

valid. Hasil validasi materi 4,04 kategori valid. Hasil validasi desain instruksional 

4,27 dengan kategori sangat valid. Hasil validasi bahasa 4,36 dengan kategori 

sangat valid. Rata-rata hasil uji validasi pada tahap expert review 4,24 dengan 

kategori sangat valid. Hasil tahap field test di peroleh nilai n-gain ternormalisasi 

sebesar 0,7 (keefektifan kategori tinggi). berdasarkan data hasil penelitian dapat 

diketahui bahwa media pembelajaran menggunakan Mobile Learning dengan 

materi Situs Gua Harimau ini sudah memenuhi kriteria valid dan efektif. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Mobile Learning, Kevalidan, Efektivitas 
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ABSTRACT 

 

This research entitled "Development of Android-based Mobile Learning to Use 

Adobe Flash Cs6 in the Subject History of Tiger Cave Site Material in Class X 

SMA Negeri 1 Tanjung Raja". This study aims to produce valid and effective 

learning media in SMA Negeri 1 Tanjung Raja. This research is a type of 

development research using the Hanafin and Pack development model, including: 

Need Assessment, Design, and Development / Implementation. The instrument 

used in the study was a validation sheet, data collection was carried out in class X 

IPS 2 SMA Negeri 1 Tanjung Raja in the even semester of the 2020/2021 school 

year. The validity of the media was assessed by three experts, namely 

instructional design experts, material experts, media experts, and linguists. The 

results of media validation were 4.30 in very valid categories. The results of the 

validation of the 4.04 material categories are valid. The results of the validation of 

instructional design are 4.27 with very valid categories. The result of language 

validation is 4.36 with very valid category. The average validation test results at 

the expert review stage were 4.24 in the very valid category. The results of the 

field test stage obtained a normalized n-gain value of 0.7 (high category 

effectiveness). Based on the research data, it can be seen that the learning media 

using Mobile learning with the Tiger Cave Site material has met the valid and 

effective criteria. 

Keywords: Development, Mobile Learning, Validity, Effectiveness 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

Kualitas kehidupan suatu bangsa sangat ditentukan oleh faktor pendidikan. 

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang dilakukan oleh setiap  individu dengan 

terencana dan sengaja yang berfungsi membantu dalam pengembangan diri 

peserta didik kesemua potensi individu maupun lingkungan kearah yang lebih 

positif (Sukmadinata, 2017: 4). Pembelajaran dapat membantu seorang pendidik 

untuk mengetahui kebutuhan peserta didik secara individual (Snijders, et al., 

2020). Kebutuhan peserta didik dapat dilakukan dengan cara menciptakan 

suasana belajar. Menciptakan suasana belajar yang berkesinambungan dalam 

proses pembelajaran, menjadikan pemerintah mengeluarkan Undang-undang No. 

20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 1 yang menyatakan : 

“Pendidikan adalah usaha yang dilakukan secara 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 maupun 

negara.” 

Pembelajaran dapat mengembangkan potensi diri peserta didik. Adapun 

potensi tersebut ialah, kekuatan intelektual, pengawasan pola pikir, perilaku yang 

baik, kapabilitas individu, serta kompetensi bekal menghadapi persaingan. 

Perkembangan diri untuk mencapai potensi dalam dunia pendidikan, peserta didik 

berhadapan langsung dengan perkembangan teknologi.  

 Perkembangan IPTEK serta revolusi industri 4.0 telah memberikan 

pengaruh dalam segala aspek kehidupan termasuk pendidikan. Perkembangan 

teknologi banyak digunakan dalam dunia pendidikan guna mencapai 

pembelajaran yang kompleks (Orben, et al., 2019). Selaras dengan hal tersebut 

pendidikan sangat berpengaruh dalam membawa perubahan teknologi informasi 

dan komunikasi (Fatmawati, 2015). Perubahan yang signifikan tersebut dapat 

dilihat dari berbagai bidang dari segi sosial, budaya, ekonomi maupun pendidikan. 



2  

Lembaga riset IDC (Internasional Data Coeporation) dikutip pada 18 

Agustus 2016 bawasanya penggunaan teknologi memberikan kemajuan terhadap 

telepon seluler. Smartphone atau telepon pintar adalah telepon genggam yang 

mempunyai kemampuan tingkat tinggi dengan fungsi yang menyerupai komputer. 

Penggunaan smartphone didominasi dengan adanya Android menguasai pasar 

dengan presentase smartphone 86,2%, iOS 12,9%, Blackberry 0,1%, Windows 

0,6% dan 0,2 sistem operasi lainnya (Aripin, 2018).     

 Berkembangnya teknologi akan meningkatnya penggunaan jaringan 

internet sangat terasa dengan adanya fenomena kesehatan Coronavirus. 

Terjadinya pandemi COVID-19 yang sebelumnya belum pernah terjadi 

menyebabkan beberapa perubahan cepat di segala sektor kehidupan terkhususnya 

pada sektor pendidikan (Krishnamurthy, 2020). Menteri pendidikan dan 

Kebudayaan berupaya menjaga agar mutu pendidikan di Indonesia dalam 

penyelenggaraan sistem pembelajaran dilakukan dalam pengawasan jarak jauh. 

Sejalan dengan proses pembelajaran jarak jauh  (PJJ) dengan objek peserta 

didik harus aktif dalam pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi seperti 

penggunaan smartphone dalam menyampaikan materi pembelajaran (Aulianita et, 

al., 2020). Penggunaan smartphone di kalangan peserta didik mengalami 

peningkatan, hal tersebut disebabkan semakin tingginya aktivitas serta interaksi 

belajar mengajar melalui smartphone. 

Berdasarkan hasil pengamatan yang telah dilakukan, peneliti melihat 

bawasannya sebagian peserta didik mengalami kesulitan dalam melakukan 

pembelajaran jarak jauh. Selain itu, peneliti juga mendapatkan fakta bahwa 

hampir semua peserta didik menggunakan smartphone dalam melakukan 

pembelajaran jarak jauh. Hal ini menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran 

jarak jauh sangat bergantung pada perangkat digital yang digunakan oleh peserta 

didik. (Farida, et al., 2019). Namun, dengan hal ini pembelajaran dengan materi 

atau konten yang disediakan oleh pendidik masih standart sehingga mutu kualitas 

pembelajaran masih kurang, disamping itu proses pembelajaran yang belum 

bervariasi melainkan dilakukan secara konvensional. 
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Sehubungan dengan adanya kondisi tersebut, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan dengan peserta didik kelas X sebagai target yang diteliti menggunakan 

kuesioner. Berdasarkan hasil kuesioner yang dibagikan kepada peserta didik kelas 

X SMA Negeri 1 Tanjung Raja sebanyak 33 peserta didik memiliki smartphone 

berbasis android atau sekitar 100% dari jumlah peserta didik. Hal ini menjadi 

potensi untuk mengoptimalkan pemanfaatan smartphone sebagai media 

pembelajaran, didukung dengan 96,3% peserta didik setuju jika pembelajaran 

berbasis teknologi dapat membantu proses pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran 

jarak jauh menjadikan peserta didik lebih dominan untuk terhubung dengan 

perangkat digital yang secara tidak langsung membuat pendidik harus 

mengembangkan dan menerapkan pembelajaran yang berinovasi. 

Melihat kondisi seperti tersebut, peneliti membuat sebuah inovasi baru 

dalam bentuk suatu media mobile learning. Dengan tujuan, pengembangan 

media mobile learning tersebut dapat membantu peserta didik dalam melakukan 

pembelajaran online ditengah kondisi pandemi COVID-19. Penggunaan media ini 

diharapkan mampu membawa pesan yang mudah untuk dimengerti oleh peserta 

didik. Oleh sebab itu penggunaan media berbasis teknologi merupakan suatu hal 

yang sangat penting dalam proses belajar mengajar. 

Pembelajaran dengan standar kualifikasi akademik dan kompetensi 

pendidik sesuai dengan Permendiknas No. 16 Tahun 2007 menyatakan bahwa 

pendidik dituntut  harus dapat memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 

untuk pengembangan diri. Hal ini perlu dilakukan kegiatan guna mengembangkan 

pembelajaran yakni dengan menciptakan media pembelajaran yang merujuk pada 

suatu rangkaian pengembangan agar praktis dalam belajar (Marhadini, 2017).  

Pengembangan dalam menciptakan suasana yang menyenangkan 

biasanya diawali oleh peran pendidik yaitu dengan menerapkan metode, media, 

strategi serta model yang tepat diterapkan di kelas agar terciptanya timbal balik 

antara pendidik dan peserta didik. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dan 

dapat diterapkan kepada peserta didik merupakan salah satu bentuk usaha seorang 

pendidik untuk mencapai pembelajaran yang tertuju. 



4  

Berdasarkan definisinya, media pembelajaran merupakan salah satu 

faktor keberhasilan suatu pembelajaran (Romadhon, et al., 2019). Media 

pembelajaran digunakan untuk mengirim pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang perasaan, pikiran, minat serta perhatian peserta didik. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam proses belajar sebagai alat bantu dalam 

keefektifan belajar serta menyampaikan materi yang dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran (Nurrita, 2018). 

Proses pembelajaran dapat tersampaikan kepada peserta didik dengan 

menggunakan media pembelajaran salah satunya media mobile learning. M-

Learning merupakan sebuah model pembelajaran yang mengadopsi 

perkembangan teknologi seluler yang dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 

(Arief, 2016). Mobile learning salah satu media pembelajaran yang menerapkan 

beberapa konteks, dalam hal ini peserta didik dapat menggunakan android pribadi 

untuk menangkap informasi dan memberikan informasi (Danish, 2019). 

Teknologi smartphone berbasis mobile learning memiliki potensi untuk 

memberikan pembelajaran dan pengalaman baru karena peserta didik sering 

terlibat langsung dalam kegiatan belajar (Kim, et al., 2013). 

Pembelajaran menggunakan mobile learning mengarah ke berbagai 

konteks, sesuai dengan gaya, waktu dan lokasi pembelajaran (Crompton, 2013). 

mobile learning dalam peneliti memfokuskan pada aplikasi yang di desain untuk 

mata pelajaran sejarah agar dalam praktiknya dapat menarik minat dan semangat 

belajar peserta didik. Media mobile learning sejalan diterapkan dalam mata 

pelajaran sejarah khususnya pada materi ini Situs Gua Harimau karena dapat 

mencakup kompetensi interaktif.  

Pemanfaatan media mobile learning sangat dibutuhkan untuk 

menunjang proses pembelajaran. Tahap pembelajaran yang membutuhkan 

metode, model, strategi dan teknik yang sesuai, agar pembelajaran yang 

dilakukan berlangsung secara efektif dan menyenangkan. Media mobile learning 

dirasa perlu  dikembangkan  dengan salah satu sofware atau  aplikasi  yang  dapat  
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mendukung pembelajaran interaktif dan motivasi dengan menggunakan Adobe 

Flash CS6 (Hidayah, et al., 2017). 

Adobe Flash Cs6 merupakan salah satu software yang mampu 

mengerjakan hal-hal yang berkaitan dengan multimedia. Kinerja flash dapat  

digabungkan dengan program lain, flash dapat diaplikasikan untuk pembuatan 

animasi kartun, animasi bergerak, banner, iklan, dengan mengkombinasikan suara 

(Rezeky, 2018). Keterbaruan media pembelajaran tentunya akan meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. 

Pada penerapan media pembelajaran diketahui mobile learning berbasis 

Android menjadi alternatif yang dipilih, mengingat sudah banyak peserta didik 

yang memiliki telepon pintar smartphone sebagai alternatif pembelajaran dengan 

presentase 96,3%. Media ini juga belum pernah diterapkan di SMA Negeri 1 

Tanjung Raja. Hal tersebut mendorong akan minat peserta didik untuk 

meningkatkan hasil belajar dengan menggunakan media tersebut agar membantu 

pengetahuan luas mengenai materi pembelajaran sejarah. 

Pembelajaran sejarah dengan materi situs Gua Harimau yang terletak di 

Desa Padang Bindu, Kecamatan Semidang Aji, Kabupaten Ogan Komering Ulu 

yang merupakan tempat hunian sekaligus pemakaman kuno peninggalan manusia 

purba (Oktaviana, 2015). Penggalian Gua Harimau dimulai sejak tahun 2009 

terlihat bahwa masa tinggalan gua lebih tua dibandingkan masa Neolitik yang 

diketahui memiliki banyak temuan, seperti adanya kerangka tulang  membuktikan 

bahwasanya jejak kehidupan sudah ada sejak zaman kuno, serta adanya lukisan 

gua atau rock art pertama di Pulau Sumatera. Sehingga menambah pengetahuan 

peserta didik akan adanya contoh kehidupan manusia purba di Sumatera Selatan. 

Media pembelajaran ini sebelumnya telah diteliti oleh beberapa peneliti 

lain dalam pembelajaran yaitu pertama, yang diteliti oleh Sung, et al dengan judul 

“The quality of experimental designs in mobile learning research: A systemic 

review and self-improvement tool”. Berdasarkan penelitian ini, dapat disimpulkan 

bahwa studi pembelajaran seluler yang berfokus pada teknologi canggih dan 

bertujuan untuk memajukan efek belajar dan mengajar telah menggunakan desain 
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eksperimental standar yang umum digunakan dalam penelitian pendidikan. Oleh 

karena itu, peneliti pembelajaran seluler untuk memanfaatkan desain yang valid 

sehingga didapatkan hasil peneliti sebesar (70%) dari studi pembelajaran seluler 

dikategorikan memiliki desain eksperimental dengan tingkat, hanya sekitar 11% 

yang dikategorikan ke dalam level rendah (Sung, et al., 2019). 

Kedua, hasil penelitian yang dilakukan oleh Aditya dan Sofyan dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe Flash CS 6 pada Mata 

Pelajaran Air Conditioner dengan Sasaran Pembelajaran Mandiri Siswa”. pada 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa dengan pembuatan media menggunakan 

aplikasi adobe flash  menghasilkan media pembelajaran yang saling keterkaitan, 

menarik minat belajar peserta didik, fleksibel, serta mudah dimengerti. Maka dari 

itu, media dibuat secara sinkron dalam penyusunan materi pembelajaran, 

ditampilkan gambar, animasi, serta video dalam mendukung penyampaian materi 

pembelajaran. Kemudian media pembelajaran dibuat dengan perkembangan tren 

peserta didik masa kini sehingga tidak terkesan konvensional (Aditya, 2016). 

Ketiga, penelitian yang sama dilakukan oleh Rahmawati dan Mukminan 

yang berjudul “Pengembangan M-Learning untuk mendukung kemandirian dan 

hasil belajar Mata Pelajaran Geografi” hasil dari penelitian tersebut bawasanya 

dalam penelitian menghasilkan mobile learning agar dapat digunakan untuk    mata 

pelajaran geografi dengan Software pendukung Adobe Fash Cs 5.5. mobile 

learning dikembangkan dalam pokok bahasan Hidrosfer. Selanjutnya mobile 

learning yang dapat dijalankan pada android dikategorikan layak untuk dipakai 

sebagai alat bantu dalam pembelajaran tingkat SMA kelas X baik dilihat dari 

aspek materi maupun aspek media. Disimpulkan bawasanya respon peserta didik 

dalam pembelajaran menggunakan media mobile learning mendapatkan nilai rata-

rata 3,92 dengan kategori “baik”. Hal ini menunjukkan media yang digunakan 

mudah digunakan dalam pembelajaran (Rahmawati, 2017). 

Berdasarkan uraian dari ketiga peneliti terdahulu tersebut peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian yang berbeda dikarenakan aplikasi yang digunakan 

memiliki fitur-fitur terbaru dan tentunya menarik dengan berbagai gambar, 
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animasi, musik yang cenderung meningkatkan semangat belajar peserta didik 

dengan menggunakan materi pembelajaran sejarah situs gua harimau yang pada 

umumnya peserta didik belum mengetahui salah satu peninggalan cagar budaya 

yang ada di Sumatera Selatan. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, peneliti merasa perlu 

untuk melakukan penelitian dan penulisan skripsi dengan judul 

“Pengembangan Mobile Learing Berbasis Android menggunakan Adobe 

Flash CS6 pada Mata Pelajaran Sejarah Materi Situs Goa Harimau Kelas X 

di SMA Negeri 1 Tanjung Raja” 

 

1.2  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan mobile learning Berbasis Android 

menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Sejarah Materi 

Situs Gua Harimau SMA Negeri 1 Tanjung Raja yang valid ? 

2. Bagaimana efektifitas dalam pengembangan mobile learning Berbasis 

Android menggunakan Adobe Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Sejarah 

Materi Situs Gua Harimau SMA Negeri 1 Tanjung Raja ? 

 

1.3   Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan mobile learning Berbasis Android menggunakan Adobe 

Flash CS6 Pada Mata Pelajaran Sejarah Materi Situs Gua Harimau SMA 

Negeri 1 Tanjung Raja yang valid. 

2. Mengetahui efektifitas dalam Pengembangan mobile learning Berbasis 

Android menggunakan Adobe Flash CS6 pada Mata Pelajaran Sejarah 

Materi Situs Gua Harimau SMA Negeri 1 Tanjung Raja. 
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1.4   Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini diharapkan bisa bermanfaat untuk : 

1. Bagi peserta didik         

Diharapkan peserta didik mampu meningkatkan motivasi dan minat 

dalam pembelajaran sejarah serta mampu meningkatkan kemampuan 

peserta didik guna mencapai pengertahuan yang baru sehingga 

pembelajaran yang diterapkan lebih dapat bermakna. 

2. Bagi pendidik dan sekolah                     

Sebagai referensi pendidik agar lebih kreatif dan inovatif dalam 

pemilihan media pembelajaran, dengan memanfaatkan aplikasi Adobe 

Flash CS6 dalam upaya menambah pengalaman baru dalam 

pembelajaran mata pelajaran sejarah. 

3. Bagi Peneliti               

Menambah pengalaman dan pengetahuan untuk menjadi pendidik 

profesional, serta dapat digunakan menjadi referensi dalam 

mengambangkan media pembelajaran maupun keperluan studi lainnya 
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