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ABSTRAK
PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING MENGGUNAKAN
SCHOOLOGY PADA MATERI SUHU DAN KALOR
UNTUK SISWA SMA
Oleh

Apri Dwi Sulistyo

Media pembel gjaran mobile learning dibuat untuk meningkatkan keefektifan
pembel gjaran pada materi suhu dan kalor. Tujuan penelitian ini adalah untuk
menghasilkan media pembel gjaran berbasis mobile learning menggunakan
schoology dan mendeskripsikan kelayakan berupa kemenarikan, kemudahan, dan
kemanfaatan, serta keefektifan produk. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian, yaitu Research and Devel opment atau penelitian dan pengembangan.
Desain pendlitian yang digunakan yaitu memodifikasi desain pengembangan
Sugiyono. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
menarik, mudah, dan bermanfaat. Selain itu, produk yang dikembangkan efektif
digunakan sebagai media pembelgaran, dilihat dari peningkatan hasil belgjar
siswa yang dihitung menggunakan N-Gain, dengan peningkatannya pada

klasifikas sedang.

Kata kunci: mobile learning, pengembangan, dan schoology.
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|. PENDAHULUAN

A.Latar Belakang Masalah

Seiring perkembangan zaman, penggunaan teknologi telah membawa
perubahan bagi kema uan dunia pendidikan. Pelaksanaan pembelgjaran saat ini
pun perlu didukung dengan pembelgaran yang berbasis teknologi. Teknologi
yang mendukung pembel gjaran, antaralain computer/laptop, LCD, internet dan
handphone (HP). Walaupun perkembangan teknologi sangat pesat tetapi tidak
dapat menggantikan peran guru di dalam pembelgjaran. Teknologi tersebut
digunakan sebagai media untuk mempermudah guru dalam menyampaikan

materi-materi pembelgaran demi tercapainya tujuan pembelgjaran.

Di zaman sekarang, hampir semua orang memiliki HP termasuk guru dan para
pelgar. HP bukanlah barang mewah lagi. Sebagian orang mungkin berfikir HP
hanya memiliki sisi negatif dalam dunia pendidikan. Sebagian orang lagi
mangatakan bahwa penggunaan HP pada kalangan pelgjar itu tidak perlu.
Memang pada awalnya HP diciptakan untuk mempermudah manusia dalam
bidang komunikasi. Namun, saat ini telah beredar berbagai macam HP dengan
harga murah yang sudah dilengkapi berbagai layanan dan fasilitas—fasilitas

canggih yang dapat mendukung pembelgjaran, seperti smartphone. Salah satu



contoh penggunaan smartphoone dalam pembelgaran yaitu sebagai media

pembelgjaran dalam bentuk mobile learning.

Dengan memanfaatkan smartphone sebagai media pembelgjaran dalam bentuk
mobile learning (mHlearning) menjadikan smartphone yang awanya hanya
untuk mengirim pesan, telepon, internet, atau bermain game, menjadi aat
belgar lengkap yang berisi materi pembelgjaran, video, diskusi, soal latihan,
dan kumpulan soal-soal evaluasi. M-learning merupakan media pembelgjaran
aternatif yang yang tidak bergantung pada tempat dan waktu. Rasa ingin tahu
siswa yang tinggi tentang Information Technology (1T) perlu didukung dan
diarahkan dengan baik, salah satunya dengan memberikan pembelgaran

menggunakan smartphone yang menyenangkan.

Melalui m-learning, konten pembel gjaran dikemas dengan bentuk yang lebih
menyenangkan. M-learning dikembangkan dengan format multimedia yang
menyediakan teks, gambar, dan video pembelgjaran. Dengan pembelgaran ini,
pembelgjaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan. Banyak sekali jenis
m+learning, seperti moodle, dakeos, edmodo, schoology dan lain-lain.
M-learning untuk siswa dalam pembel g aran harus menggunakan jenis yang

mudah agar tidak mempersulit siswa.

M-learning yangs dikembangkan menggunakan aplikasi schoology. Schoology
merupakan aplikasi yang mudah dioperasikan. Penggunaannya belum banyak
dalam pembel garan. Penggunaannya yang mudah dan tidak menyulitkan
siswa dapat menambah daya tarik dan keingintahuan siswa untuk mengenal

tentang m-lear ning menggunakan schoology ini. Dengan m-learning



menggunakan schoology ini, siswa dapat berinteraksi dalam pembelgjaran di
dalam maupun di luar kelas, sehingga belgjarnya menjadi lebih efektif pada
materi-materi pembelgaran yang membutuhan waktu banyak seperti materi

Suhu dan Kalor.

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan di SMAN 1 Tulang
Bawang Tengah pada siswa kelas X yang berjumlah 31 siswa melalui angket,
ternyata 67,74% siswa memiliki smartphone dan 93,55% siswa dapat
menggunakan smartphone. Menurut mereka, selain digunakan untuk telepon,
mengirim pesan smartphone juga digunakan untuk mencari materi-meteri
pembelgjaran, dan penggunaannya yang mudah membuat siswa senang
menggunakan smartphone. Siswa juga sudah terbiasa mencari referensi materi

lain dari internet melalui smartphone tersebut.

Guru-guru di SMAN 1 Tulang Bawang Tengah rata-rata sudah menggunakan
smartphone, tetapi belum memanfaatkannya menjadi alat bantu pembel g aran.
Guru pun dalam pemanfaatan fasilitas, seperti LCD, dan Wifi masih terbatas.
Dengan menerapkan pembel g aran menggunakan smartphone dalam bentuk
m+learning dengan aplikasi schoology sebagai media pembel gjaran dapat
menciptakan pembelgjaran dengan inovasi baru. Oleh karenaitu, penéliti
mengembangkan m-lear ning menggunakan schoology sebagai media

pembelgjaran untuk materi Suhu dan Kalor di SMA.



B. Rumusan Masalah

Rumusan masal ah dalam penelitian ini adalah:

1

Bagaimanadesain produk m-learning menggunakan schoology sebagai
media pembelgjaran yang sesuai untuk materi Suhu dan Kalor?
Bagaimana kelayakan dan keefektifan m-learning menggunakan schoology

pada pembel gjaran materi Suhu dan Kalor?

C. Tujuan Pendlitian

Tujuan penilitian ini adalah:

1) Membuat desain produk m-learning menggunakan schoology sebagai

media pembel gjaran yang sesuai  untuk materi Suhu dan Kalor.

2) Mengungkap kelayakan dan keefektifan produk m-learning berbasis

schoology sebagai media pembel gjaran pada pembelgjaran Suhu dan

Kaor.

D. Manfaat Pendlitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat sebagai berikut:

1)

2)

3)

Bagi siswa, memberi kemudahan pada siswa untuk memahami dan
menambah wawasan pada materi fisika, khususnya materi Suhu dan Kalor.
Bagi guru, menambah pengetahuan tentang variasi media pembelgjaran
yang berpusat pada siswa khususnya materi tentang Suhu dan Kalor.

Bagi sekolah, memberikan sumbangan yang baik sebagai masukan

terhadap proses pembel gjaran sehingga meningkatkan kualitas sekol ah.



E. Ruang Lingkup Pendlitian

Ruang lingkup penelitian ini adalah:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Schoology merupakan aplikasi yang digunakan untuk pembuatan
mlearning yang di dalamnya terdapat berbagai konten.

M-learning yang berbasis schoology sebaga media pembelgjaran
menyajikan materi pembelgjaran, video, latihan soal, soal diskusi, dan tes.
M-learning ini digunakan untuk mengatasi pembelgjaran yang terkendala
jarak dan waktu.

M-learning ini merupakan suplemen pembelgaran yang digunakan untuk
meningkatkan hasil belgjar siswa.

Uji validasi produk pengembangan yang terdiri dari uji kesesuaian isi atau
materi oleh guru fiskkadi SMA Negeri 1 Tulang Bawang Tengah dan uji
ahli desain dilakukan oleh dosen Pendidikan Fisika Universitas Lampung.
Uji kelayakan mencakup uji kemenarikan, uji kemudahan dan uji
kemanfaatan oleh siswva SMAN 1 Tulang Bawang Tengah.

Materi yang digunakan pada penelitian ini adalah Suhu dan Kalor.
Penelitian ini dilaksanakan padakelas X 2 di SMA N 1 Tulang Bawang

Tengah tahun 2015/2016.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. Media Pembelajaran

Media pembel gjaran diartikan segala sesuatu yang dapat digunakan atau
berfungsi menyampaikan pesan pembelgaran. Sadiman, dkk. (2005: 6)
menjelaskan bahwa kata "media” berasal dari bahasa Latin dan merupakan
bentuk jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau
penghantar. M edia pembel gjaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
dan berfungsi menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat, serta perhatian peserta

didik sedemikian rupa sehingga proses belgjar terjadi.

Assosiation For Education Comunication and Technology (AECT) dalam
Sadiman, dkk. (2005: 19) menjelaskan bahwa masuknya berbaga pengaruh ke
dalam khazanah pendidikan, seperti ilmu cetak-mencetak, tingkah laku
(behaviorisme), komunikasi, dan lgu perkemabangan teknologi elektronik,
media dalam perkembangannya tampil dalam berbagai jenis format (modul
cetak, film, televig, film bingkai, film rangkai, program radio, komputer, dan

seterusnya) masing-masing dengan ciri-ciri dan kemampuannya sendiri.



Pengertian media menurut Briggs dalam Uno (2008: 114) yaitu,

Segala bentuk fisik yang dapat menyampaikan pesan serta merangsang
pesertadidik untuk belgar.

Secara umum, media pendidikan mempunyal kegunaan-kegunaan seperti yang
diungkapkan oleh Sadiman, dkk. (2005: 16) sebagai berikut:
1. Memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis.
2. Mengatas keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan dayaindra.
3. Menimbulkan gairah belgjar, interaksi |ebih langsung antara murid
dengan sumber belgjar.
4. Memungkinkan anak belgar mandiri sesuali dengan bakat dan
kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya.
5. Memberi rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan
menimbulkan perseps yang sama.
Media pembel gjaran yang baik harus memenuhi beberapa syarat. Media
pembel gjaran harus meningkatkan motivasi siswa. Penggunaan media
mempunyai tujuan memberikan motivasi kepada siswa, sehingga siswa dapat
mengeksplorasi kemampuannya secara maksimal dalam mempelgjari suatu
materi ataupun dalam menyel esaikan suatu masalah. Selain itu, mediajuga

harus merangsang siswa mengingat apa yang sudah dipelgari selain

memberikan rangsangan belgar baru.

Berdasarkan beberapa pengertian media pembelgjaran di atas, dapat dikatakan
bahwa suatu media adal ah sarana komunikasi dalam proses belgjar mengajar
yang berupa perangkat keras ataupun perangkat lunak untuk mencapai proses
dan hasil instruksional secara efektif, efisien, dan tujuan instruksional dapat

dicapa dengan mudah.

Media pembel gjaran sebagai sumber belgjar merupakan komponen dari sistem

instruksional di samping pesan, orang, teknik latar, dan peralatan, sehingga



fungsi media pembelgaran yang utama adalah sebagai alat bantu mengajar
yang turut mempengaruhi kondisi dan lingkungan belgjar yang ditata dan
diciptakan oleh guru. Dengan demikian, penggunaan media pembelgjaran pada
tahap orientasi pencapaian pembelgjaran sangat membantu efektivitas proses

pembelgjaran dan penyampaian isi pesan pembel gjaran.

Salah satu bentuk klasifikasi yang mudah dipelgjari menurut Uno (2008: 36)
adalah klasifikasi yang disusun oleh Heinich dan Molenda yang dibagi
menjadi enam jenis dasar dari media pembel garan yang dapat dilihat pada

Tabel 1

Tabel 1 Klasifikasi Media Pembelgaran

KLASIFIKASI JENIS MEDIA
Media yang tidak diproyeksikan Redlita, model, bahan grafis
(non projected media) (graphical material), display
Media yang diproyeksikan .
(projected media) OHT, Side, Opaque

. , : Audio kaset, Audio vision, active
Media Audio (Audio) audio vision
Media Video (Video) Video
Media berbasis Komputer Computer Assisted Instruction (CAI)
(computer based media)
Multimedia Kit Perangkat Praktikum

Masing-masing media mempunyai kelebihan dan kekurangan, sehingga dalam
tindakan komunikasi yang berbeda tentu memerlukan media yang berbeda
pula. Namun demikian, tingkat efektivitas untuk menyampaikan pesan
media-mediatersebut ternyata cukup berbeda. Keefektifan sebuah media dapat
dilihat pada gambar di atas, yaitu jika dibelgarkan dengan pengalaman
langsung. Karakteristik dan kemampuan masing-masing media perlu

diperhatikan oleh guru agar mereka dapat memilih media mana yang sesuai



dengan kondisi dan kebutuhan. Sebagai contoh, media kaset audio yang
merupakan media auditif yang mengajarkan topik-topik pembelgaran yang

bersifat verbal seperti pengucapan (pronounciation) bahasa asing.

. TIK Sebagai M edia Pembelajaran

Media berasal dari kata medium yang berarti perantara. Oleh karenaitu, secara
harfiah media diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan.

Heinich and Molenda dalam Prawiradilaga (2013: 18) yang sering disebut
sebagal atau pakar dalam bidang media mengemukakan bahwa secara umum
media diartikan sebagai alat komunikasi yang membawa pesan dari sumber ke
penerima. Pengertian ini juga membatasi bahwa apa yang disebut media adalah
alat yang bermuatan pesan, yang memungkinkan orang atau siswa dapat
berinteraksi dengan pesan tersebut secaralangsung. Media yang dimaksud

adal ah media yang dirancang khusus untuk mencapai tujuan pembelgjaran
tertentu, seperti modul pembelgjaran, program kaset radio, program televisi
atau video pembelgjaran, program komputer (TIK berbasis offline dan online),

dan sebagainya.

Secara khusus tujuan, digunakannya media pembel gjaran menurut Situmorang
dalam Prawiradilaga (2013: 19) yaitu:

1) Memberikan pengalaman belgjar yang berbeda dan bervariasi
sehingga merangsang minat siswa untuk belgjar

2) Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu dalam bidang
teknologi.

3) Menciptakan situasi belgjar yang menyenangkan dan tidak mudah
dilupakan oleh siswa.

4) Menjadikan belgjar lebih efektif, efisien, dan bermakna.

5) Membuka peluang belgjar di mana saja, dan kapan sgja.
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6) Memberikan motivasi belgar kepada siswa.
7) Menjadikan belgjar sebagai kebutuhan.
Disis lain, penggunaan TIK sebagali media pembelgaran bukan hanya
bermanfaat bagi siswa, tetapi juga bagi guru sebagai perancang, pengembang,
dan pelaksana dalam pembelgjaran. Oleh karenaitu, kehadiran TIK sebagal

media pembel gjaran banyak membantu guru dalam berbagai hal.

Kehadiran TIK sebagai media pembelgjaran sangat membantu guru antara lain:

1) Meningkatkan interaksi. Dalam hal ini, keberadaan media merupakan
medium antara pesan dengan siswa dan antara guru dengan siswa. Dengan
demikian, kehadiran media akan meningkatkan kualitas interaksi, baik itu
interaksi guru dengan siswa maupun interaksi siswa dengan siswa atau
siswa dengan pesan, yang pada gilirannya akan membantu siswa belgjar
secara optimal.

2) Pembelgaran menjadi lebih menarik. Media pembel gjaran dapat
membangkitkan keingintahuan siswa dan merangsang siswa untuk
bereaks terhadap penjelasan guru. Dengan demikian, pembelgaran
menjadi tidak monoton dan membosankan. Siswatidak lagi menjadi
peserta yang pasif melainkan menjadi siswa yang aktif.

3) Pengelolaan pembelgjaran lebih efektif dan efisien. Dengan adanya media
pembelgaran, guru terbantu dengan tidak banyak menulis atau
mengilustrasikan di papan tulis.

4) Meningkatkan kualitas pembel g aran. Penggunaan media pembelgjaran

secara benar, tidak hanya membuat proses pembel gjaran menjadi lebih
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efektif dan efisien, tetapi juga dapat meningkatkan kualitas pembel gjaran
secara menyeluruh.

5) Proses pembelgjaran dapat dilakukan di mana sgja dan kapan sgja.
Program audio, video, komputer (offline dan online) adalah media
pembelgjaran yang dapat digunakan di mana sagja dan kapan saja sesuai
dengan kondisi dan situasi guru dan siswa.

6) Menimbulkan sikap positif siswa terhadap proses pembelgjaran.
Penggunaan media yang dirancang sesuai dengan kebutuhan belgjar siswa

dapat menimbulkan sikap positif siswa terhadap proses pembelgjaran.

. Pendidikan Jarak Jauh

Adabanyak definisi yang menjelaskan konsep pendidikan jarak jauh. Salah
satunya adalah definisi terbaru menurut Simonson, dkk. dalam Prawiradilaga
(2013: 28), mereka mendefinisikan pendidikan jarak jauh sebagai
”Pendidikan formal berbasis lembaga, dimanakelompok belgarnya
terpisah, dan dimana sistem telekomunikasi interaktif digunakan untuk
menghubungkan pembelgjar, sumber belgjar dan instruktur.”
Definisi di atas menunjukkan bahwa pendidikan harus memiliki lembaga
formal yang menyelenggarakan program pendidikan, kelompok belgjar, dan
sistem telekomunikasi yang menghubungkan pendidik dengan kelompok
belgjar. Sementara Hillary Perraton, seperti dikutip oleh Schlosser dan
Simonson dalam Prawiradilaga (2013: 29) mendefinisikan pendidikan jarak
jauh secaralebih sederhanalagi, yaitu suatu proses pendidikan di mana
proporsi signifikan pembelgjaran dilakukan oleh seseorang yang terpisah jarak

dan waktu dengan pembel gjar.



Perraton menjelaskan pendidikan jarak jauh sebagai proses pengaaran di
mana sebagian besar proporsi pembelgjarannya dilakukan oleh seseorang
(penggjar ) yang terpisah dengan peserta belgjar, baik dari sisi jarak maupun
waktu. Definisi ini sangat generik, tidak menjelaskan secara operasional
komponen-komponen yang harus ada dalam penyelenggaraan pendidikan jarak

jauh.

Keegan dalam Prawiradilaga (2013: 29) yang menyatakan bahwa pendidikan
jarak jauh adalah suatu metode pendidikan di mana antara peserta belgjar
dengan pengajarnya terpisah secarafisik. Departemen Pendidikan Amerika
Serikat, seperti dikutip oleh Schlosser dan Simonson mendefinisikan
Pendidikan jarak jauh sebagai aplikasi perangkat telekomunikasi dan
elektronik yang memungkinkan pembelgar menerima pembelgaran yang
berasal dari lokasi yang berjauhan.
Penggunaan teknologi telekomunikasi dan perlengkapan elektronik lain
ditunjukan hanya agar peserta belgjar dapat menerima pembel gjaran.
Pembelgaran di luar kelas saat guru dan siswaterpisah jarak tidak bisa bertatap
muka. Metode yang digunakan untuk materi materi yang banyak dan agar

siswa lebih memperdalam materi yang di garkan. Siswa bisa berinteraksi

dengan guru walaupun terpisah jarak.

Rumble seperti dikutip oleh Schlosser dan Simonson dalam Prawiradilaga
(2013: 30) menyebutkan bahwa dalam pendidikan jarak jauh harus ada:
1) Siapayang mengajar, yaitu guru, tutor, widyaiswara, dan lain lain.

2) Orang-orang yang belgjar, yaitu satu atau lebih pesertabelgars
(siswa, mahasiswa, peserta diklat, dan lain-lain)
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3) Apayang dipelgari, yaitu kurikulum, silabus dan mata gjar (mata
kuliah, mata pelgjaran, mata diklat, dan lain-lain) sebagai dasar
pengajar mengajarkan dan peserta belgjar mempelgjarinya.

4) Siapayang menyelenggarakan, yaitu adanyalembaga yang
mengelola pendidikan jarak jauh (merencanakan, melaksanakan,
memonitor, mengevaluasi, dan lain-lain)

5) Adanya kesepakatan kegiatan belgar, yaitu kontrak belgjar yang
menjelaskan apa yang harus di lakukan atau pesan dan tanggung
jawab, baik antara peserta belajar dengan pengajar, peserta belgjar
dengan lembaga penyel enggara, meupun pengajar dengan
penyelenggara.

Karakteristik pendidikan jarak jauh di samping sekaligus menjelaskan
komponen yang harus ada dalam pendidikan jarak jauh, juga menekankan
salah satu hal yang sangat penting, yaitu adanya kontrak belgjar, semacam
kesepakatan tentang apa yang harus dilakukan bersama dalam rangka

menunjang terjadinya proses dan pencampaian hasil belgjar yang optimal.

.E-Learning

E-learning merupakan istilah generik dari pendayagunaan teknologi elektronik
untuk pembelgjaran. Dengan demikian, e-learning merupakan payung dari
beberapaistilah lain seperti virtual learning, online learning, virtual class,

e-training, dan lain-lain.

Definisi e-learning menurut Stockley dalam Prawiradilaga (2013: 33) yaitu:
Penyampaian program pembel gjaran, pelatihan, atau pendidikan dengan
menggunakan sarana elektronik seperti, komputer atau alat €l ektronik
lain seperti telepon genggam dengan berbagal cara untuk memberikan
pelatihan, pendidikan, atau bahan gjar.

Kemudian definisi e-learning menurut Naidu dalam Prawiradilaga (2013: 37)

sebagal berikut
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E-learning umumnya mengacu pada penggunaan secara sengaja jaringan
teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelgaran.
Sejumlah istilah mengacu pada konsep yang sama, yaitu online learning,
virtual learning, distributed learning, dan web-based learning. Secara
fundamental, e-learning adalah proses pendidikan yang memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi untuk memediasi aktivitas
pembelgjaran baik secara sinkronous maupun asinkronous.
Istilah lain yang mengacu pada hal yang sama, yaitu online learning, virtual
learning, distributed learning, network dan web-based learning. Secara
fundamental, e-learning adalah proses pendidikan yang memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikas untuk menjembatani kegiatan belgjar dan

pembelgjaran, baik secara asinkronous maupun sinkronous.

Dari berbagai definisi yang telah dikemukakan di atas, dapatlah kita simpulkan
bahwa e-learning merupakan istilah yang generik dan luas yang menjelaskan
tentang penggunaan berbagai teknologi el ektronik untuk menyampaikan

pembelgaran.

Penggunaan e-learning tidak bisa dilepaskan dari peran internet. Menurut
Soekartiwi dalam Darmawan (2014) mengatakan bahwa internet pada
dasarnya adalah kumpulan informasi yang tersedia di komputer yang bisa
diakses karena adanya jaringan yang tersedia di komputer tersebut. Oleh
karenaitu, e-learning bisa dilaksanakan karenajasainternet dan sering disebut
pula dengan nama on-line cour se karena aplikasinya memanfaatkan jasa

internet.

E-learning merupakan aplikasi internet yang menghubungkan antara pendidik

dan peserta didik dalam sebuah ruang belgjar online. E-learning tercipta untuk
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mengatasi keterbatasan antara pendidik dengan peserta didik, terutama dalam
hal waktu, ruang, kondisi dan keadaaan. Melalui e-learning, maka pendidik
dan murid tidak harus berada dalam satu dimensi ruang dan waktu. Proses
pendidikan dapat berjalan kapan saja dengan mengabaikan kedua hal tersebut.
Berdasarkan berbagai literatur, Soekartiwi (2014) mendefinisikan e-learning
sebagal berikut:
E -learning is a generic term for all technologically supported learning
using on array of teaching and learning tools as phone bridging, audio
and videotope, teleconferencing, satellite transmissions, and the more
recognized web-based training or computer aided instuctioxn also
commonly referred to as online courses.
Dengan demikian, e-leaning atau pembelgjaran online adalah pembelgjaran
yang pel aksanaannya didukung oleh jasa el ektronis, seperti telepon, audio,
vidiotape, transmisi satelit atau komputer. Dengan fasilitas penunjang tersebut

e-learning dapat didesain sebagai media pembelajaran yang diterapkan di

mana sgja asalkan terkoneksi dengan internet.

E-learning tidak hanya digunakan pada pembelgjaran jarak jauh sgja. Saat ini
terdapat model pembelgjaran yang menggabungkan antara pembelgjaran
tradisional dengan pembelgjaran elektronik atau e-learning yaitu blended
learning. Menurut Darmawan (2014:21) “blended learning merupakan
kombinasi berbagai model pembelgjaran yang ditujukan guna mengoptimalkan
proses dan layanan pembelgjaran baik jarak jauh, tradisional, bermedia, bahkan

berbasi s komputer.

Blended learning menggunakan e-learning sebagal pendukung dari proses

pembelgjaran tatap muka di kelas. E-learning dapat membuat pembel g aran



lebih efisien dan fleksibel, hal ini yang tidak dimiliki oleh pembelgjaran
tradisional. Kombinasi antara e-learning dengan pembelgaran tradisional akan
membuat pembelgaran lebih berkualitas. Blended |earning merupakan metode
pembelgaran yang digunakan untuk mengatasi beberapa kekurangan dari
metode pembelgjaran konvensional. E-learning yang dipadukan dengan
pembel g aran tatap muka dapat mengatasi kurangnya alokasi waktu

pembelgaran.

E. M-Learning

Istilah mobile learning (m-learning) mengacu kepada penggunaan perangkat
teknologi informasi (T1) genggam dan bergerak, seperti PDA, telepon
genggam, laptop, dan tablet PC, dalam pengajaran dan pembelgaran. Menurut
Tamim (2008) mengatakan bahwa m+learning merupakan bagian dari
e-learning sehingga, dengan sendirinya, juga merupakan bagian dari distance

learning (d-learning) skema bentuk m-learning dapat dilihat pada Gambar 1.

d-Learning

e-Leaming

/”f—\\

@

Gambar 1. Skemadari Bentuk M-learning

Beberapa kemampuan penting yang harus disediakan oleh perangkat
pembelgjaran m-learning adalah adanya kemampuan untuk terkoneksi ke

peralatan lain (terutama komputer), kemampuan menyajikan informas
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pembelgjaran, dan kemampuan untuk merealisasikan komunikasi bilateral
antara pengajar dan pembelgjar. M-learning adalah pembelgjaran yang unik
karena pembelgjar dapat mengakses materi pembelgjaran, arahan, dan aplikasi
yang berkaitan dengan pembelgjaran, kapan pun dan di mana pun. Hal ini akan
meningkatkan perhatian pada materi pembelgjaran dapat mendorong motivasi
pembelgjar kepada pembelgjaran sepanjang hayat (life long learning). Selain
itu, dibandingkan pembelgjaran konvensional, m-learning memungkinkan
adanya lebih banyak kesempatan untuk kolaborasi dan berinteraksi secara

informal di antara pembelgjar.

Beberapa kel ebihan m-learning dibandingkan dengan pembelgjaran lain dalam
Tamim (2008) adal ah:
1) Dapat digunakan di mana pun pada waktu kapan pun,
2) Kebanyakan divais bergerak memiliki harga yang relatif lebih murah
dibanding harga PC desktop.
3) Ukuran perangkat yang kecil dan ringan daripada pc desktop.
4) Diperkirakan dapat mengikutsertakan lebih banyak pembelgjar karena
m-learning memanfaatkan teknologi yang biasa digunakan dalam

kehidupan sehari-hari.

Daam pembelgaran e-learning, independensi waktu dan tempat menjadi
faktor penting yang sering ditekankan, namun dalam e-learning tradisional,
kebutuhan minimum tetap sebuah PC yang memiliki konsekuensi bahwa
independensi waktu dan tempat tidak sepenuhnya terpenuhi. Independensi ini

masih belum dapat dipenuhi dengan penggunaan notebook (komputer



portabel), karenaindependensi waktu dan tempat yang sesungguhnya berarti
seseorang dapat belgjar di mana pun kapan pun dia membutuhkan akses pada

materi pembelgaran.

Meski memiliki beberapa kelebihan, m-learning tidak akan sepenuhnya
menggantikan e-learning tradisional. Hal ini dikarenakan m+learning
memiliki keterbatasan-keterbatasan terutama dari sisi perangkat atau media
belgjarnya. Keterbatasan perangkat bergerak antaralain sebaga berikut.

1. Kemampuan prosesor.

2. Kapasitas memori.

3. Layar tampilan.

4. Perangkat 1/0.

M-learning akan cukup tepat jika diterapkan di lingkungan di mana computer
aided learning tidak tersedia. Hal ini dikarenakan pengguna yang telah
terbiasa dengan penggunaan PC sebagai media belgarnya, ternyatalebih suka
tetap memakai PC, sedangkan mereka yang tidak familiar dengan PC merasa
penggunaan divais bergerak |ebih atraktif dan lebih dapat diterima. Sistem
yang optimal adalah menggabungkan m-learning dengan e-learning, dimana
ada alternatif proses pembel g aran dilakukan dengan perangkat komputer

dan/atau divais bergerak atau digabungkan dengan sistem tradisional.

Hal lain yang perlu diperhatikan dalam pengembangan m-learning adalah
bahwa tidak semua konten pembelgjaran konvensional ataupun konten

pembelgaran e-learning akan dapat ditransformasikan ke dalam konten
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m-learning. Pengembangan pembelgjaran m-learning merupakan wacana baru
yang masih perlu dieksplorasi dan dikaji |ebih jauh sehingga nantinya dapat
dihasilkan model pembelgjaran berbasis mobile yang efektif, murah, dan

terjangkaul.

Hardhono dan Darmayanti dalam Tamim (2008) mengatakan bahwa
e-learning itu merupakan konsep belgar jarak jauh dengan menggunakan
teknologi telekomunikasi dan informasi. Berdasarkan definisi tersebut,
m+learning merupakan model pembel gjaran yang memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi. Pada konsep pembel g aran tersebut m-learning
membawa manfaat ketersediaan materi gjar yang dapat diakses setiap saat dan

visualisas materi yang menarik.

Definisi m-learning menurut Quinn dalam artikel Tamim (2008) adalah:

“The intersection of mobile computing and e-learning : accessible
resour ces wherever you are, strong search capabilities, rich
interaction, powerful support for effective learning, and performance-
based assessment. E-Learning independent of location in time or
space”.

Sementaraitu m-learning menurut O’Malley et al. dalam artikel Tamim
(2008) adalah:

“Any sort of learning that Happens when the learner isnot at

a fixed, predetermined location, or learning that happens when the

learner takes advantage of learning opportunities offered by mobile
technologies”.
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Sedangkan mtlearning menurut Geddes dalam artikel Tamim (2008) adalah:
“The acquisition of any knowledge and skill through using mobile
technology, anywhere, anytime, that resultsin an alterationin
behaviour™.

Berdasarkan definisi tersebut, maka m-learning merupakan model

pembelgjaran yang memanfaatkan teknologi informas dan komunikasi. Pada

konsep pembelgjaran tersebut m-learning membawa manfaat ketersediaan
materi gar yang dapat diakses setiap saat dan visualisasi materi yang menarik.

Istilah m-learning merujuk pada penggunaan perangkat genggam, seperti

PDA, ponsel, laptop dan perangkat teknologi informasi yang banyak digunakan

dalam belgjar menggjar, dalam hal ini kitafokuskan pada perangkat

handphone (telepon genggam). Tujuan dari pengembangan m-learning sendiri
adalah proses belgjar sepanjang waktu (long life learning), pembelgar dapat
lebih aktif dalam proses pembelgjaran dan dapat menghemat waktu karena
apabila diterapkan dalam proses belgjar maka siswa bisa mengerjakan soal -
soal dan jawabannya dikirim melalui aplikasi pada mobile phone yang secara

tidak langsung akan meningkatkan kualitas proses belgjar itu sendiri.

M-learning merupakan model pembelgjaran yang dilakukan antar tempat atau
lingkungan dengan menggunakan teknologi yang mudah dibawa pada saat
pembelgjar berada di luar kelas. Dengan berbagal potensi dan kelebihan yang
dimilikinya, m-learning dapat menjadi sumber belgjar aternatif yang dapat
meningkatkan efisiensi dan efektivitas proses dan hasil belgjar peserta didik di

Indonesia di masa mendatang. Program m+learning yang dimaksud dalam
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tulisan ini adalah program media pembel g aran berbasis ponsel/HP/mobile

yang terdapat pada situs m-edukasi.net.

Terdapat tigafungsi m-learning dalam kegiatan pembelgaran di dalam kelas

(classroom instruction), yaitu sebagai suplemen (tambahan) yang sifatnya

pilihan (opsional), pelengkap (komplemen), atau pengganti (substitusi).

1 Suplemen (Tambahan)
M- learning berfungsi sebagal suplemen (tambahan), yaitu peserta didik
mempunyai kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan materi
m- learning atau tidak. Dalam hal ini, tidak ada kewajiban/keharusan bagi
pesertadidik untuk mengakses materi m-learning. Sekalipun sifatnya
opsional, pesertadidik yang memanfaatkannya tentu akan memiliki
tambahan pengetahuan atau wawasan.

2. Komplemen (Pelengkap)
M-learning berfungsi sebagai komplemen (pelengkap), yaitu: materinya
diprogramkan untuk melengkapi materi pembelgaran yang diterima peserta
didik di dalam kelas. Di sini berarti materi m-learning diprogramkan untuk
menjadi materi reinforcement (penguatan) atau remedial bagi peserta didik
di dalam mengikuti kegiatan pembelgaran konvensional.

3 Substitusi (Pengganti)
Beberapa perguruan tinggi di negara-negara maju memberikan beberapa
alternatif model kegiatan pembel g aran kepada para pembel gjarnya.
Tujuannya agar para pembel gjgjarnya dapat secara fleksibel mengelola

kegiatan perkuliahannya sesuai dengan waktu dan aktifitas sehari-hari



pembelgar. Adatigaalternatif model kegiatan pembelgjaran yang dapat
dipilih peserta didik, yaitu:

a. Sepenuhnya secaratatap muka (konvensional).

b. Sebagian secaratatap muka dan sebagian lagi melalui internet.

c. Sepenuhnya melaui internet.

Penggunaan m-learning dalam pembelgjaran ini yaitu sebagai suplemen
pembelgjaran. Pembelgjar yang memiliki smartphone dapat memanfaatkannya
sedangkan yang tidak memiliki smartphone tidak harus menggunakannya.
Pembelgar bebas memilih apakan menggunakan atau tidak. Penggunaan

m-learning ini dapat menambah wawasan dan pemahaman siswa.

. Schoology

Menurut Putri, dkk. (2014), mengatakan bahwa schoology merupakan situs
yang menggabungkan antara jejaring sosia dan Learning Management
Systems. Jadi dengan schoology kita bisa berinteraksi sosial sekaligus belgjar.
Di dalam schoology dapat membuat kelas belgar yang memungkinkan
pengajar dan siswa dapat berinteraksi. Memuat sumber belgjar yang dapat
digunakan siswa sebaga refrensi belgjar. Dapat juga membuat grup sehingga

dapat terorganisir atau berkelompok.

Adapun fitur-fitur yang dimiliki oleh schoology menurut Aminoto, dkk.

(2014), adalah sebagai berikut:
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1. Courses (Kursus), yaitu fasilitas untuk membuat kelas mata pelgjaran,
misal mata pelgjaran Matematika, Fisika, dan lain sebagainya. Fasilitas
coursesini juga ada di moodie.

2. Groups (Kelompok), yaitu fasilitas untuk membuat kelompok. Fasilitas
ini juga ada di moodle maupun di facebook.

3. Resources (Sumber Belgjar)

Dalam menu course, kita juga bisa membuat kuis atau soal (ini yang tidak
dimiliki oleh facebook) yang jenisnya banyak, yaitu pilihan ganda, benar salah,
menjodohkan, isian singkat, dan lain-lain. Bagusnya lagi kita bisa meng-import
soal. Kelebihan soal online yang dimiliki oleh schoology adalah kitatidak perlu
memeriksa pekerjaan siswa. Soal-sodl itu (biasanya berbentuk tugas) bisa
dikerjakan di rumah dan guru tinggal mengontrol dari jarak jauh. Untuk guru
Matematika sangat dimanja dalam pembuatan soal di schoology ini, yaitu
dilengkapi dengan symbol, equation, dan latex. Jadi semua jenis soal yang
mengandung gambar, syimbol, dan equation dapat ditulis di schoology. Di
dalam pembelgjaran tentu ada guru dan siswa. Untuk memasukkan anggota
(siswa) yang ikut di kelas yang kita ampu, kita cukup memberikan kode kepada

siswa-siswayang kita gjar.

Thok (2013) mengatakan bahwa melaui schoology, guru seolah-olah berada
dalam suasana kelas yang diciptakan di dalamnya karena guru dan pelgjar bisa
saling berinteraksi. Guru juga boleh membentuk page ataupun kumpulan setiap
proyek atau penugasan. Guru juga boleh memuat bahan pembelgjaran dan

menyusunnya menjadi lebih teratur dan sistematik. Dengan menggunakan
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schoology, guru dapat mengasah siswa untuk berpikir secarakritis dan kreatif.
Teori kognitif secaralangsung terlibat dalam penggunaan schoology ini.
Dengan memberikan latihan kepada siswa tersebut, mereka akan berpikir
mengenai jawaban dari soal tersebut. Kemudian mereka akan berbincang
sesama siswa dan bebas memberikan pendapat serta jawaban mengenai
persoal an tersebut. Di akhir pembelgjaran, guru memberi penguatan atau
menambahkan jawaban yang diutarakan oleh siswa agar semua pelgar yang
berbincang dalam school ogy tadi mendapat jawaban yang sebenarnya dan

mendapat kejelasan untuk memantangkan konsep.

.Suhu dan Kalor

1. Suhu
Suhu menyatakan tingkat (dergjat) panas atau dinginnya suatu zat. Suhu
diukur menggunakan termometer. Untuk menyatakan ukuran suhu secara
kuantitatif, pada termometer terdapat skala. Berdasarkan zat yang
digunakan, ada beberapa macam termometer, antara lain termometer cairan,
termometer gas, pirometer, termostat, dan termokopel. Jika suatu zat
berubah, ada beberapa besaran yang ikut berubah, di antaranya: volume,
tekanan, dan daya hantar listrik. Sifat yang berubah ketika suhunya berubah
dinamakan sifat termometrik zat. Termometer dibuat dengan memanfaatkan
sifat tersebut. Zat cair yang umum digunakan pada termometer adalah air

raksa dan akohol.
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Skala pada termometer dibuat dengan menetapkan terlebih dahulu duatitik
tetap sebagal pedoman. Termometer yang kita kenal yaitu termometer
menggunakan skala celcius, reamur, fahrenheit, dan kelvin. Perbandingan

antar skala dalam termometer dapat dilihat pada Gambar 2.

| titik didih air

0 } 0 32 { 273 { ﬁllk l"l.‘kll air
A | I " |
Wc Wr WF | B3

Gambar 2. Beberapa macam termometer

Dari ketentuan tersebut diperoleh perbandingan skala dari keempat
termometer tersebut sebagai berikut

C:R:(F32) :(K273)=5:4: 9.5

Hubungan antara termometer Celcius dan Kelvin secara khusus dapat
dinyatakan

TOC = (T+273) atau TK = (T-273)°C (1)

Secara umum, hubungan antara skala dua termometer adalah sebagai berikut

T1—=Tha - T2=Th2
Ta1-Tha Taz-Th2

2
Keterangan :

T1 = Suhu termometer 1

T2 = Suhu termometer 2

Ta=Titik atas

Thb = Titik bawah
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2. Kalor
Kalor (panas) merupakan salah satu bentuk energi. Kalor diukur
menggunakan kalorimeter. Sebagai salah satu bentuk energi, kalor dapat
berpindah akibat perubahan suhu. Adanya perubahan suhu ini merupakan
petunjuk terjadinya perpindahan atau aliran kalor. Satuan energi secara
umum adalah joule. Kalor juga diukur dalam satuan joule. Kuantitas kalor

kadang dinyatakan dalam satuan energi khusus yaitu kalori.

Kalor jenis suatu zat (c) adalah banyaknya kalor (Q) yang diperlukan atau
dilepaskan untuk menaikkan atau menurunkan suhu satu satuan massa (m)
sebesar satu satuan suhu (AT). Secara matematis:

__Q
€= mAT (3)

Keterangan:

¢ =kalor jenis zat (Jkg°C)
Q = banyaknya kalor (joule)
m = massa zat (kg)

AT = perubahan suhu (°C)

Hasil kali massam dan kalor jenis c disebut kapasitas kalor (C). Jadi,
C=mc (4)
Kapasitas kalor menyatakan banyakya energi yang diberikan dalam bentuk
kalor untuk menaikkan suhu benda sebesar satu dergjat. Dalam Sl satuan
kapasitas kalor adalah JK atau J°C. Dengan demikian, besar kalor (Q)
dapat dinyatakan dengan

Q=C.AT )



Joseph Black mengadakan pengamatan mengenal kalor. Menurut Black, jika
dua zat yang suhunya berbeda dicampurkan, maka zat yang suhunya lebih
tinggi akan melepaskan sejumlah kalor yang akan diserap oleh zat yang
suhunya lebih rendah. Jadi, banyaknya kalor yang lepas zat yang suhunya
lebih tinggi sama dengan banyaknya kalor yang diserap oleh zat yang
suhunya |ebih rendah, kesimpulan tersebut disebut Asas Black.

Asas Black dapat dituliskan dalam bentuk persamaan:

Quilepss =  Qditerima

M1C1AT1 = MyCAT>

Dengan AT; = T-Tanir dan AT, = Tanir—T Kita mendapatkan persamaan:

M1Cy ( T1-Tc) = MG ( Te-To) (6)

K eterangan:

m; = massa benda 1 (kg)

m, = massa benda 2 (kg)

c1 = kaor jenis benda 1 (Jkg°C)

¢, = kalor jenis benda 2 (J/kg°C)

T1 = suhu mulamulabenda 1 (°C atau K)
T, = suhu mula-mulabenda 2 (°C atau K)

Tc = suhu campuran benda 1 dan 2 (°C atau K)

Asas Black merupakan pernyataan lain dari Hukum Kekekalan Energi.
Kalor tidak dapat dihilangkan, tetapi dapat berubah bentuknya. Kalor dapat

berpindah dari satu benda ke bendalain.
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3. Pemuaian Zat
Menurut teori molekul, zat tersusun dari atom-atom yang saling berikatan.
Ketika suhu zat dinaikkan, atom-atom memperol eh tambahan energi
sehingga bergerak dan jarak antaratom makin renggang, demikian pula
sebaliknya.
a. Pemuaian Zat Padat
1) Pemuaian Panjang

Skema pemuaian panjang ditunjukkan oleh Gambar 3.

[
=

L,

L

Gambar 3. Skema Pemuaian Panjang

Gambar di atas menunjukkan sebuah batang yang panjang mula-mula
adalah Lo pada suhu T,. Batang itu selanjutnya dipanaskan sehingga
suhunya bertambah sebesar AT. Akibatnya, batang akan memuai dan
panjangnya bertambah sebesar AL. Jika perubahan suhu AT tidak
terlalu besar maka AL akan sebanding dengan AT . Secara matematis

dituliskan sebagai berikut:

AL = a LoAT ,di manaAL = Li-Lo
Li—Lo=0a LoAT
L =Lo( 1+ a LoAT) (7)

Keterangan:
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Dengan a adalah koefisien muai panjang yang harganya bergantung

pada jenis bahan. Satuannya adalah K™ atau( °C).

2) Pemuaian Luas
Secara matematis dinyatakan sebagai berikut:
AA = Ay BAT di manaAA = A(- Ao
Ai—Ag = A, BAT
A= Ay (1+BAT) (8)
Ay menyataan luas mula-mula dan 3 menyatakan koefisien muai luas.
Skema proses pemuaian luas pada plat persegi dapat dilihat pada

Gambar 4.

Gambar 4. Pemuaian Luas pada Plat Persegi

3) Pemuaian Volume
Secara matematis dinyatakan sebagai berikut
AV = V, YAT dimana AV =V, -V,
V- Vo =V, YAT

Vi= Vo (1-yAT) 9



30

V, menyatakan volume mula-mula dan y adalah koefisien muai
volume. Skema proses pemuaian volume pada dapat dilihat pada

Gambar 5.

. = .I’H:;
A Y4
e e of

Gambar 5. Skema Pemuaian V olume pada Kubus

b. Pemuaian Zat Cair
Sesuai dengan persamaan (9), bilavolume zat cair adalah V o danvolume
akhirnyaV, maka perubahan suhu sebesar AT menyebabkan perubahan
volume:
AV =V-V, yang dengan
AV=V-V, = Voy AT

Vi = Vy (1-YyAT)

Kitatahu bahwa ketika suhunya naik, volume zat cair bertambah, sementara
massanya tetap. Akibatnya, ketika suhu zat cair bertambah, massa jenis zat

berkurang. Bilamassajenis zat mula-mula p,, maka

_ m
Po =35

Keterangan:
Po = massajenis mula-mula (kg/ m°)
m = massa zat (KQ)

Vo = volume zat mula-mula (m®)



Dimana m adalah massa zat cair. Ketika volumenya berubah menjadi V,

massa jenis zat cair juga berubah menjadi p

_m _ m
P= V  V,(1-vAT)

___»p
P = (1 - yAT)

(10)
Pada umumnya setiap zat memuai jika dipanaskan, kecuali air jika
dipanaskan dari 0° C sampai 4° C, makaair akan menyusut. Sifat keanehan
air seperti itu disebut anomali air. Pada suhu 4° C diperoleh volum air

berkurang dan massa jenis air bertambah. Grafik anomali air dapat dilihat

pada Gambar 6 berikut.

g

Vi

suhu’(C)

0 +

Gambar 6. Grafik Anomali Air

Pemuaian Gas
Jika gas dipanaskan, maka gas dapat mengalami pemuaian volume dan juga
terjadi pemuaian tekanan. Dengan demikian pada pemuaian gas terdapat

beberapa persamaan, sesuai dengan proses pemanasannya.
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1) Pemuaian Volume pada Tekanan Tetap (Isobarik)

T,

(a)

Gambar 7 Proses |sobarik

Gambar 7 (a) adalah gas di dalam ruang tertutup dengan tutup yang
bebas bergerak, Gambar 7 (b) adalah gas di dalam ruang tertutup tersebut
yang dipanasi dan ternyata volume gas memuai sebanding dengan suhu
mutlak gas. Jadi, pada tekanan tetap, volume gas sebanding dengan suhu

mutlak gasitu. Pernyataan itu disebut hukum Gay-L ussac.

Secara matematik dapat dinyatakan:
V~T
Artinya pada tekanan tetap, volume gas V sebanding dengan suhu T.

Kesebandingan di atas bisa dituliskan

v v, _ V.
- =tetap atau - =% (12)

© Tz

2) Pemuaian Tekanan Gas pada Volum Tetap (Isokhorik)

= ~

Gambar 8. Proses Isokhorik




3)

Gambar 8 adalah gas dalam ruang tertutup rapat yang sedang dipanasi.
Jika pemanasan terus dilakukan, maka dapat terjadi ledakan. Hal tersebut
dapat terjadi karena selama peroses pemanasan, tekanan gas di dalam
ruang tertutup tersebut meningkat. Peningkatan tekanan gas tersebut
sebanding dengan kenaikan suhu gas. Jadi, pada volume tetap tekanan
gas sebanding dengan suhu mutlak gas. Pernyataan ini disebut dengan
hukum Gay- Lussac. Secara matematik dapat dinyatakan :

V~T

= Fi;— P2
7 tetep dau o = o (12)

Pemuaian Volum Gas pada Suhu Tetap (Isotermis)

] H r 3 ,
P
i P,
Vi T
Va
(a) (b)

Gambar 9. Proses Isotermis

Gambar 9 (a) adalah gas di dalam ruang tertutup dengan tutup yang dapat
digerakkan dengan bebas, sedangkan Gambar 9 (b) adalah pada saat
tutup tabung digerakkan secara perlahan-lahan. Agar suhu gas di dalam

tabung tetap, maka pada saat volume gas diperkecil ternyata tekanan gas
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dalam tabung bertambah besar dan bila volume gas diperbesar, ternyata

tekanan gas dalam tabung mengecil.

Jadi, pada suhu tetap, tekanan gas berbanding terbalik dengan volume
gas. Pernyataan itu disebut Hukum Boyle. Salah satu penerapan Hukum
Boyle yaitu pada pompa sepeda. Dari Hukum Boyle tersebut diperol eh:

P.V= tetap aau PLVi=P, V> (13)

Jika pada proses pemuaian gas terjadi dengan tekanan berubah, volume
berubah dan suhu berubah, maka dapat diselesaikan dengan persamaan

hukum Boyle —-Gey Lussac, yaitu:

P.V P,V P, V.
= tetap atau i-v1,  K2.¥2

T T.- T, (14)

4. Perubahan Wujud Zat
Kaor dapat mengubah wujud zat. Es (zat padat) dipanaskan akan berubah
wujud menjadi air (zat cair). Demikian pula sebaliknya jikaair didinginkan
akan berubah wujud menjadi es. Proses perubahan wujud zat dapat dilihat

pada Gambar 10.

membeku

Gambar 10. Diagram Perubahan Wujud Zat
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Suhu akan naik jika zat menerimakalor dan suhu akan turun jika zat
mel epaskan kalor. Namun, ada suatu kondisi saat kalor yang diterima atau
dilepaskan suatu zat bukan lagi digunakan untuk menaikkan atau

menurunkan suhu zat, melainkan untuk mengubah wujud zat.

Kalor yang digunakan untuk mengubah wujud benda disebut kalor laten (L).
Kalor laten adalah kalor yang diperlukan oleh 1 kg zat untuk mengubah

wujud zat itu. Secara matematis dinyatakan

Perubahan wujud es sampai menjadi uap jenuh, beserta persamaan kalor

yang diserap dapat digambarkan seperti Gambar 11 di bawah ini.

Uap jenuh

- Q =m.c.At

Gambar 11. Perubahan Wujud Air dan Kalor yang Diserap

5. Perpindahan Kalor
a. Konduksi
Perpindahan kalor secara konduks adalah perpindahan kalor yang tidak
disertal perpindahan atom-atom di dalam penghantar. Misalnya pada
sebatang besi yang salah satu ujungnya dipanaskan, kalor akan mengalir

sampal ke ujung lainnya. Jika panjang kalor adalah L, luas penampang A,



dan sdlisih suhu kedua ujungnya AT, jumlah kalor H yang mengalir pada

benda dirumuskan;

H = KAZ dengan H =2 (16)

Peristiwa konduksi dapat dianggap sebagai akibat dari perpindahan energi
kinetik dari suatu partikel ke partikel lain melalui tumbukan. Partikel yang
dipanaskan akan bergetar dengan energi kinetik yang besar, kemudian
partikel-partikel itu memberikan sebagian energi kinetiknya kepada
partikel di dekatnya. Partikel yang didekatnya kemudian bergetar dan
memberikan sebagian energi kinetiknya pada partikel lain dan demikian

seterusnya sehinggaterjadi konduksi.

. Konveks

Perpindahan kalor secara konveksi hanyaterjadi pada zat cair dan gas
(fluida) karena partikel partikelnya dapat bergerak bebas. Perpindahan
kalor secara konveksi merupakan perpindahan kalor yang disertai
perpindahan partikel

Radias

Perpindahan kalor secararadiasi tidak memerlukan medium. Misalnya,
pancaran panas matahari yang sampai ke bumi. Radiasi kalor merupakan
bentuk pemancaran energi. Joseph stefan mengadakan penelitian tentang

radias pada benda.

W = AecT* (17)
K eterangan:

W = Energi radiasi yang di pancarkan (watt)
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A =Luas permukaan (m?)
e = Emisivitas benda (0 <e<1)
o = Konstanta stefan —boltzman (5,67 x 108 watt/m*K* )

T = Suhu (K)

H. Desain Pengembangan Produk

Desain pengembangan m-learning dengan schoology yang pengoprasiannya
menggunakan smartphone. Fasilitas yang digunakan didalam schoology yaitu
resources (sumber belgjar), courses (kursus) dan groups (kelompok). Tiga
fasilitas pokok itulah yang akan digunakan dalam smartphone. Kegiatan
pembel gjaran yang menggunakan media mobile learning ini yaitu assigmant
(penugasan), diskusi, dan kuis. Pada assigmant berisi penugasan- penugasan
yang dapat dikerjakan di rumah, pada kegiatan diskusi yang adadi dalam
courses dan groups peneliti menyajikan soal soa tentang materi suhu dan
kalor yang akan dikerjakan secara berkolompok di dalam kelas. Refrensi yang
digunakan untuk mengerjakan soal soal tersebut yaitu dari video dan materi
yang telah disgjikan didalam cour ses tersebut maupun dalam resourses
(sumber belgjar) pada akhir pembelgjaran akan diberikan kuis untuk melihat

hasil belgar siswa.
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Schoology

Resour ces (Sumber Courses
Belgjar) (Kursus)
Gambar 12. Bagan Desain Pengembangan Mobile Learning Menggunakan
Schoology

Topik 1: Suhu, Pemuaian, dan Perubahan Wujud
Topik 2: Perpindahan Kalor
Tonik 3: Asas Black

M ateri

7
Video 1. Pemuaian pada Gelas

Video 2: Perubahan Wujud Zat
Video 3: Perpindahan Kalor

\

J\_

L atihan soal tentang materi Suhu dan
Kalor lengkap dengan pembahasannya

dan terdapat latihan soal sodl
_v pengayaan seperti soal-soal penerapan
ls;oaetll han _ den olimpiae )

’
Soal diskusi 1
Soal diskusi 2

\ J

Diskusi

Uji evaluas untuk
melihat hasil
Lbelajar siswa

Kuis

Gambar 13. Desain Pengembangan Isi Courses
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Kerangka Pemikiran

Pembelgaran m-learning yaitu pembelgaran yang menekankan penerapan IT
di mana penerapannya menggunakan smartphone. Pada konsep pembelgjaran
tersebut m-learning membawa manfaat ketersediaan materi gar yang dapat
diakses setiap saat dan video-video pembelgjaran. M-learning berperan
sebagai media pembelgaran yang berisi konten-konten yang mendukung
pembelgjaran, seperti sumber belgjar, video pembelgaran latihan soal,
Soal-soal diskusi dan tes. Aplikasi yang digunakan untuk membuat
mtlearning yaitu schoology, schoology memiliki berbagai fasilitas seperti
membuat kelas maya, membuat grup, dan sumber belgar. Sumber belgar
dapat berupa materi pembelgaran, video, dan animasi. Guru juga dapat
membuat soa untuk menila hasil belgjar siswa di dalam schoology. Jadi, tes

dapat dilakukan secara online.

Siswa dapat mempelgari dan memperdalam pemahaman pada saat di dalam
atau di luar kelas. Keterbatasan jam pertemuan untuk tatap muka dapat
dibantu dengan pembel g aran menggunakan m-learning ini. Guru membuat
soal tes yang digunakan pada akhir pembelgjaran untuk mengetahui

kemampuan siswa.

Pada m-learning ini akan dilihat efektivitasnya dari hasil belgjar siswadi akhir
pembel g aran bahasan materi Suhu dan Kalor. Dari hasil tersebut akan dilihat
tercapai atau tidaknya hasil belgjar siswa menggunakan produk ini. Secara

sistematis, kerangka pemikiran dapat dilihat pada Gambar 14.
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- Materi bahasan suhu dan
Standar Isi:
SK. KD, kalor

Indikator dan
] Smartphone
Tujuan

Pembelajaran M-learning menggunakan
schoology sebagai media *—
pembelgjaran

4 L

Menggunakan model blanded
N learning

1L

Hasil belgjar
( aspek kognitif)

A

A 4

Gambar 14. Kerangka Pemikiran

J. Hipotesis
Ho = M-learning menggunakan schoology tidak efektif untuk meningkatkan
hasil belgar siswa
H, = M-learning menggunakan schoology efektif untuk meningkatkan hasil

belgar siswa



[11. METODE PENELITIAN

A. Desain Pendlitian

Desain pengembangan ini menggunakan rancangan dan pendekatan
penelitian pengembangan (Research and Development / R & D). Penelitian
dan pengembangan (R & D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2014: 297). Desain penelitian yang digunakan berpedoman pada
desain pengembangan oleh Sugiyono (2014: 409). Desain pengembangan
tersebut meliputi 10 prosedur, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk,
revisi produk, uji coba pemakaian, revisi desain, dan produksi massal. Pada
penelitian pengembangan ini penelitian yang akan dilakukan tidak sampai
mel akukan produksi masal sehingga peneliti memodifikasi desain
pengembangan menjadi 8 prosedur yaitu potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk,

revisi produk, dan uji coba pemakaian.

Pengembangan yang dilakukan adalah pembuatan m-learning menggunakan
schoology padamateri Suhu dan Kaor untuk siswa SMA. Produk ini

dikembangkan sebagai media pembelgaran dalam proses pembel g aran di
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sekolah. Dengan adanya m-learning ini siswa dengan guru tetap dapat
berinteraks pada proses pembelgjaran walaupun terpisah jarak. Guru dapat

menciptakan pembel gjaran dengan inovasi baru dengan bantuan smartphone.

Subyek Penelitian Pengembangan

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada tahun gjaran 2015/2016 di
SMAN 1 Tulang Bawang Tengah. Obyek penelitian pengembangan ini
adalah m-learning menggunakan school ogy pada materi Suhu dan Kaor,
sedangkan subyek dalam penelitian ini adalah para ahli yang menguji
kevalidan m-learning yaitu dosen Pendidikan Fisika Universitas Lampung,
guru fisska SMAN 1 Tulang Bawang Tengah, dan siswakelas X SMAN 1
Tulang Bawang Tengah sebagai pengguna yang menilai tingkat kemenarikan,

kemanfaatan, dan kemudahan, serta keefektifan m-learning tersebut.

Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian pengembangan berpedoman dari desain penelitian
pengembangan media oleh Sugiyono (2014: 409). Produk yang dihasilkan
berupa e-learning berbasis smartphone atau m-learning dengan materi Suhu
dan Kaor yang diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelgjaran dan
menciptakan pembelgjaran yang lebih menarik. Langkah-langkah dari
desain pendlitian ini meliputi : 1) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan
data, 3) Desain Produk, 4) Validasi desain, 5) Perbaikan desain, 6) Uji coba

produk, 7) Revis produk, 8) Uji coba pemakaian.
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Secara umum, prosedur pengembangan produk dapat dilihat pada Gambar

15.

Potensi dan Pengumpulan Desain Validas
Masalah Data Produk Desain

Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

Gambar 15.  Langkah-Langkah Prosedur Pengembangan

. Potensi dan Masalah

Penelitian ini berawal dari potensi dan masalah yang terjadi dalam
kehidupan. Potensi adalah segala sesuatu yang pendayagunaannya dapat
memiliki nilai tambah, sedangkan masalah adalah penyimpangan yang
terjadi antara sesuatu hal yang diharapkan dengan readlita atau kenyataan
yang terjadi. Padalangkah ini dilakukan penelitian yang berpotensi untuk
mendapatkan informasi bahwa diperlukan adanya pengembangan media
pembel gjaran menggunakan smartphone berupa m-learning. Pembelgjaran
ini didasarkan banyaknya penggunaan smartphone dikalangan pelgjar

SMA khususnya siswa SMA Negeri 1 Tulang Bawang Tengah.

. Mengumpulkan Informasi

Setelah mengetahui potensi dan masalah dalam penelitian ini, selanjutnya
yaitu mengumpulkan berbagai informasi yang digunakan untuk mengatas
masalah yang ada. Cara mengumpulkan informasi dalam penélitian ini
yaitu dengan mengisi angket untuk guru dan siswakelas X di SMA Negeri

1 Tulang Bawang Tengah. Kemudian hasil dari angket yang telah diisi



dianalisis dan dijadikan sebagai landasan dalam penyusunan latar bel akang
masal ah dan pengembangan produk. Setelah menggumpulkan informasi
tersebut penulis mengembangkan produk pembelajaran berupa media
pembelgjaran yang penerapannya menggunakan smartphone. Produk
tersebut yaitu m-learning menggunakan schoology pada materi Suhu dan

Kaor untuk siswa SMA

. Desain Produk

Setelah mengumpulkan informasi, langkah sel anjutnya adalah membuat
produk awal m-learning, yaitu dengan membuat akun guru dan siswa.
Akun guru dilengkapi dengan perangkat pembelgjaran seperti materi
pembelgaran, latihan soal, video, soal diskusi, dan tes. Produk awal atau
rancangan desain lengkap dengan spesifikasi yang telah dibuat diberi nama
prototipe I. Produk ini efektivitasnya belum terbukti sehingga perlu

dilakukan pengujian-pengujian.

. Validasi Desain

Setiap prototipe media pembelgaran yang sudah selesai disusun
kemudian divalidasi oleh tim ahli yang terdiri dari ahli desain dan ahli
materi. Uji ahli materi dilakukan oleh seorang guru fisska SMA Negeri 1
Tulang Bawang Tengah untuk mengevaluasi materi pembelgjaran Suhu
dan Kaor, yang meliputi kesesuaian materi dengan Standar Kompetensi
(SK) dan Kompetensi Dasar (KD), keakuratan materi, kelengkapan materi,
kesesuaian soal dengan indikator, pemilihan ilustrasi atau gambar, dan

penggunaan bahasa. Selanjutnya, uji ahli desain dilakukan oleh seorang
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dosen FKIP Pendidikan Fisika untuk mengevaluasi desain yang telah
dibuat pada m-learning ini, meliputi pemilihan font, pemilihan warna, tata
letak, pemilihan suara pada video, kesesuaian video, dan pengoperasian
mobile learning. Uji validas ini menggunakan instrumen penilaian dengan
pilihan jawaban ”YA” jika produk sudah sesuai dengan aspek yang dinilai
dan pilihan jawaban "TIDAK?” jika produk belum sesuai dengan aspek

yang dinilai.

. Perbaikan Desain

Setelah desain produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli desain, maka
dapat diketahui kelemahannya. Ahli desain dan ahli materi akan
menuliskan saran perbaikan pada aspek yang jawabannya "TIDAK”.
Selanjutnya, produk diperbaiki berdasarkan saran perbaikan yang telah

dituliskan.

. Uji Coba Produk

Produk yang telah dibuat selanjutnya diujicobakan menggunakan uji satu
lawan satu untuk melihat kesesuaian media dalam pembel garan sebelum
tahap uji coba pemakaian. Uji coba dilakukan pada siswakelas X SMAN 1
Tulang Bawang Tengah. Pengujian dilakukan pada kelompok kecil yang

terdiri dari limasiswa

. Revisi Produk
Semakin sedikit hal yang direvisi pada produk, maka semakin baik produk
yang dihasilkan. Kemudian produk diberi nama prototipe I1, yang

selanjutnyadiuji coba pemakaian kepada siswa
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8. Uji Coba Pemakaian
Setelah melakukan revisi, tahap uji coba pemakaian dilakukan dengan cara
menggunakan produk yang telah digunakan di lapangan. Uji lapangan
bertujuan untuk mengetahui kemudahan, kemenarikan, kemanfaatan dan
efektivitas media sebagai sumber belgjar. Uji lapangan dikenakan kepada

satu kelas sesuai dengan karakteristik populasi sasaran.

Efek atau pengaruh perlakuan yang ingin diketahui melalui uji coba
pemakaian adalah tingkat efektivitas produk hasil pengembangan sebagai
media pembelgjaran. Tingkat efektivitas tersebut dapat dilihat dari hasil
penilaian autentik yang digunakan selama proses pembel garan hingga
akhir pembelgjaran. Setelah pengujian ini mungkin masih ada hal yang

harus direvisi dari produk tersebut.

D. Teknik Pengumpulan Data
Penelitian pengembangan ini memiliki duajenis data, yaitu data kualitatif
dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil pengamatan dan
instrumen angket, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari pretest dan

posttest.

1. Metode Angket
Data dalam penelitian pengembangan ini diperoleh menggunakan
instrumen angket yang digunakan untuk menganalisis kebutuhan siswa
dalam menggunakan media pembel g aran pada materi fisika. Angket

diberikan kepada siswa SMAN 1 Tulang Bawang Tengah untuk
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mengetahui kebutuhan akan media pembelgjaran fisika. Selain itu, pada
penelitian pengembangan ini juga digunakan angket kemampuan guru
dalam mengoperasikan smartphone. Instrumen angket uji ahli digunakan
untuk mengumpulkan data tentang kelayakan produk, berdasarkan
kesesuaian mediadan isi materi pada produk yang telah dikembangkan.
Instrumen angket respons pengguna digunakan untuk mengumpulkan data

kemenarikan, kemudahan, dan kemanfaatan.

. Metode Tes Khusus

Metode tes khusus untuk mengetahui tingkat keefektifan suatu produk
sebagai media pembelgjaran. Adapun desain penelitian yang digunakan
yaitu one group pretest posttest design, sebelum perlakuan diberikan
terlebih dahulu siswadiberi pretest (tes awal) dan diakhir pembelgjaran
siswadiberi posttest (tes akhir). Desain ini digunakan untuk mengetahui
keefektifan dari produk yang dibuat. Desain Penelitian One Group Pretest

Posttest Design dapat dilihat pada Gambar 16.

Pretest Treatmen Posstest
Ol X O2

Gambar 16. Desain penelitian One Group Pretest Posttest Design

Analisis hasil posttest juga digunakan untuk mengukur ketercapaian tujuan
pembelgjaran sesuai dengan KKM yang telah ditentukan oleh sekolah
yaitu 75. Efektivitas peningkatan hasil belgjar siswa yang diperoleh dari

nilai pretest dan posttest menggunakan N-Gain
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E. Teknik Analisis Data

Adapun kegiatan dalam teknik analisis data terdiri dari analisis uji ahli dan uji

satu lawan satu serta analisis angket kemenarikan, kemudahan dan

kemanfaatan. Analisis hasil belgar siswa yang diperoleh melalui tes.

1. Analisis Angket Uji Ahli dan Uji Satu Lawan Satu

2.

Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dan uji satu lawan satu
dilakukan untuk menilai sesuai atau tidaknya produk yang dihasilkan
sebagai sumber belgar dan media pembelgaran. Uji satu lawan satu ini
untuk melihat keterbacaan dan kemudahan produk yang dibuat. Instrumen
uji ahli oleh ahli desain dan ahli isi atau materi pembelgjaran, opsi pilihan
meliputi jawaban “YA” dan “TIDAK”. Revisi dilakukan pada konten
pertanyaan yang diberi masukan khusus terhadap media atau prototipe

yang sudah dibuat.

Analisis Angket Kemenarikan, Kemudahan dan Kemanfaatan
Instrumen angket untuk memperoleh data kemenarikan produk terhadap
pengguna produk memiliki empat pilihan jawaban sesuai konten
pertanyaan, yaitu: “Sangat Menarik”, “Menarik”, “Kurang Menarik”, dan
“Tidak Menarik”. Instrumen angket untuk memperoleh data kemudahan
produk terhadap pengguna produk memiliki empat pilihan jawaban sesuai
konten pertanyaan, yaitu: “Sangat Mudah”, “Mudah”, “Kurang Mudah”,
dan “Tidak Mudah”. Sedangkan instrumen angket untuk memperoleh data

kemanfaatan produk terhadap pengguna produk memiliki empat pilihan
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jawaban sesuai konten pertanyaan, yaitu: “Sangat Bermanfaat”,

“Bermanfaat”, “Kurang Bermanfaat”, dan “Tidak Bermanfaat”.

Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang mengartikan
tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Penilaian instrumen total
dilakukan dari jumlah skor yang diperoleh, kemudian dibagi dengan
jumlah total skor, selanjutnya hasilnya dikalikan dengan banyaknya
pilihan jawaban. Skor penilaian dari tiap pilihan jawaban ini dapat dilihat

dalam Tabel 2.

Tabd 2. Kriteria Penilaian Pilihan Jawaban

Pilihan Jawaban

Skor
Uji Kemenarikan Uji Kemudahan Uji Kemanfaatan
Sangat Menarik ~ Sangat Mempermudah  Sangat Bermanfaat 4
Menarik Mempermudah Bermanfaat 3
Kurang Menarik  Kurang Mempermudah Kurang Bermanfaat 2

Tidak Menarik Tidak mempermudah  Tidak Bermanfaat 1

Suyanto dan Sartinem (2009: 227)

Instrumen yang digunakan memiliki empat pilihan jawaban, sehingga skor

penilaian total dapat dicari dengan menggunakan rumus:

Jumlah skor pada instrumen

Sk ilaian =
orpentiatan Jumlah nilai total skor tertinggi X

Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari
sgiumlah sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk
menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan, kemudahan, dan

kemenarikan produk yang dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna.
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Pengonversian skor menjadi pernyataan penilaian ini dapat dilihat dalam

Tabel 3.

Tabel 3. Konversi Skor Menjadi Pernyataan Penilaian

Skor Penilaian Rerata Skor Klasifikasi
4 3,26 - 4,00 Sangat Baik
3 251-32 Baik
2 1,76 - 2,50 Kurang Baik
1 1,01-1,75 Tidak Baik

Suyanto dan Sartinem (2009: 227)

3. AnalisisHasil Tes
Untuk melihat peningkatan kemampuan kognitif siswa sebagal dasar
penentuan efektivitas m-learning menggunakan schoology dilakukan
analisis terhadap skor gain. Skor gain yaitu perbandingan gain aktual
dengan gain maksimum. Gain aktual yaitu selisih skor postest terhadap
skor pretest. Untuk data hasil tes yang diperoleh dari instrumen evaluasi
(Pretest dan Posttest). Produk layak dan efektif digunakan sebaga media
pembelgjaran apabilaterjadi peningkatan rata-rata skor gain ternormalisasi
adalah 0,3 < g < 0,7 yang termasuk dalam klasifikas gain ternormalisasi

sedang.

Menurut Melzer dalam Noer (2010: 105) besarnya peningkatan dihitung

dengan rumus Gain Ternormalisasi (Normalized Gain) = N.G, yaitu :

Normalized Gain (g) = ‘——(Slziit}__(s(ifg )
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Hasil perhitungan gain kemudian diinterpretasikan dengan menggunakan
klasifikasi dari Hake dalam Noer (2010: 105) seperti terdapat pada Tabel 4

berikut;

Tabel 4 Klasifikasi Tingkat Efektivitas

Nilai Klasfikas
0,00< (g) <0,30 Rendah
0,30<(g) < 0,70 Sedang

0,70< (9) Tinggi

Hake dalam Noer (2010: 105)



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Simpulan penelitian pengembangan ini yaitu:

1. Dihasilkan desain mobile learning menggunakan schoology pada materi
Suhu dan Kalor untuk siswa SMA yang terdiri dari limamenu yaitu
materi pembelgjaran, video pembelgaran, soal diskusi, latihan soal dan
tes. Menu materi pembelgjaran dan menu video pembel gjaran masing-
masing terdiri dari tigatopik yaitu topik pertama suhu dan kalor. Topik
ke dua pemuaian zat dan perubahan wujud zat kemudian topik ketiga,
perpindahan kalor. Pada menu video terdiri dari video perubahan wujud
zat, pemuaan zat dan perpindahan kalor. Soal diskusi mencakup soal-sod
yang berkaitan dengan peristiwa sehari-hari. Latihan soal dilengkapi
penyelesaian untuk bahan belgjar siswa dan tes kompetensi untuk menilai
hasl belgjar terdiri dari 20 soal pilihan jamak.

2. Mobilelearning yang telah dikembangkan layak digunakan sebagai
media pembel gjaran dengan kriteria menarik, mudah, dan bermanfaat,
dengan skor kemenarikan 3,12, skor kemudahan 3,15 , dan skor
kemanfaatan 3,08. Dan Mobile learning telah efektif digunakan dalam
pembelgaran dengan nilai N-Gain sebesar 0,59 yang berarti bahwa

keefektifan meningkatkan hasil belgar siswa dalam kategori ”sedang”.
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B. Saran

Saran penelitian pengembangan ini yaitu:

1

Bagi guru dan siswa agar dapat membaca dan memahami dengan
seksama setiap petunjuk yang disajikan dalam mobile learning ini,
sehinggaisi media pembel gjaran tersampaikan secara keseluruhan

Bagi guru perhatikan secara seksama kondis siswa baik internal ataupun
eksternal agar materi yang disampaikan dapat tersampaikan secara
merata kepada seluruh siswa.

Bagi siswamobile learning ini dapat digunakan baik secara mandiri
maupun berkelompok.

Untuk peneliti-peneliti selanjutnya diharapkan |ebih memperbanyak soal-
soal diskusi dan latihan diskusi, meningkatkan kualitas soal soa dan
materi.

Hendaknya dilakukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui tingkat
keefektifan mobile learning menggunakan schoology pada materi Suhu

dan Kalor untuk siswa SMA dalam lingkup yang lebih luas.
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