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Abstract: Biology Learning Media Based on Mobile Learning is important to be developed
to fulfill student’s need in industrial revolution 4.0. This study aims to determine the effect
of using Biology Learning Media Based on Mobile Learning on high school students'
learning interest and the creative thinking ability in Masohi City. This research is a quasi
experiment with the design of Pretest-Posttest Non-Equivalent Control Group. The
samples are SMA Negeri 1 Masohi and SMA Negeri 2 Masohi. The result of this study
shows that there is an effect of the use of Biology Learning Media Based on Mobile
Learning on learning interest and creative thinking abilities of high school students in
Masohi City. Related to the results of this study, it is recommended for high school biology
teachers in Masohi City to use Biology Learning Media Based on Mobile Learning in class
because it gives meaningful practical experience so that students' interest in learning and
creative thinking skills can be improved.

Keywords: Biology Learning Media Based on Mobile Learning, Learning Interest,
Creative Thinking Ability.

Abstrak: Media pembelajaran biologi berbasis mobile learning penting dikembangkan
untuk memenuhi kebutuhan siswa seiring perkembangan revolusi industri 4.0. Penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran biologi berbasis
Mobile Learning terhadap minat belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa SMA di
Kota Masohi. Penelitian ini termasuk quasi eksperiment dengan rancangan Pretest-Postest
Non-Equivalent Control Group. Sampel penelitian adalah SMA Negeri 1 Masohi dan SMA
Negeri 2 Masohi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ada pengaruh penggunaan media
pembelajaran berbasis Mobile Learning terhadap minat belajar dan kemampuan berpikir
kreatif siswa SMA di Kota Masohi. Terkait dengan hasil penelitian ini, maka disarankan
untuk guru-guru biologi SMA di Kota Masohi agar lebih sering menggunakan media
pembelajaran berbasis Mobile Learning dalam pembelajaran di kelas karena melalui
pembelajaran tersebut siswa memperoleh pengalaman praktek yang berarti (meaningful)
sehingga minat belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa dapat ditingkatkan.

Kata kunci: Media Pembelajaran Biologi Berbasis Mobile Learning, Minat Belajar, Kemampuan
Berpikir Kreatif.
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PENDAHULUAN

Pendidikan 4.0 merupakan respons terhadap kebutuhan revolusi industri 4.0 di
mana manusia dan teknologi diselaraskan untuk menciptakan peluang-peluang baru
dengan kreatif dan inovatif. Orientasi pendidikan 4.0 adalah membentuk generasi kreatif,
inovatif, serta kompetitif (Sadikin, A., & Hakim, N, 2019). Untuk itu upaya peningkatan
kualitas pendidikan di berbagai segi, seperti inovasi pembelajaran guru, peningkatan
kompetensi dan keterampilan siswa, perbaikan sarana dan prasarana, serta revisi kurikulum
mutlak diperlukan. Dalam segi inovasi pembelajaran, guru perlu mengintegrasikan
pembelajaran dengan teknologi dan informasi (TI) dengan cara mengoptimalisasi
penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran yang diharapkan mampu menghasilkan
output yang dapat mengikuti atau mengubah zaman menjadi lebih baik (Dwi Masfufah,
2015).

Karakteristik pendidikan 4.0 yang identik dengan internet, iCloud, big data,
konektivitas, dan digitalisasi, mendorong guru untuk mengintegrasikan kegiatan belajar
mengajar dengan perkembangan teknologi terbaru (Rasyid, A., & Gaffar, A. A, 2019).
Para guru saat ini dapat mengkombinasikan pembelajaran di kelas dengan pembelajaran
daring, menggunakan aplikasi pembelajaran daring, atau menggunakan media sosial
sebagai media pembelajaran. Dalam hal ini, guru juga dapat memanfaatkan perkembangan
teknologi, melalui peralatan canggih seperti komputer dan smartphones sebagai media
pembelajaran di kelas. Proses pembelajaran melalui internet atau jaringan lain
menggunakan perangkat seluler pribadi, seperti tablets dan smartphones, sebagai media
pembelajaran disebut mobile learning (Aripin, I, 2018)

Perkembangan teknologi memberikan kemudahan dalam mengakses media
pembelajaran berbasis mobile learning. Media pembelajaran tersebut dapat diakses dengan
menggunakan komputer maupun perangkat lain yang dapat digunakan untuk menampilkan
media tersebut (Muhaimin, M., Habibi, A., Mukminin, A., Saudagar, F., Pratama, R.,
Wahyuni, S., ... & Indrayana, B., 2019). Pembuatan media pembelajaran mobile juga lebih
mudah karena berbagai software telah tersedia untuk membuat media pembelajaran.
Dukungan software inilah yang dapat membuat media pembelajaran semakin menarik dan
dapat dengan mudah diproduksi.

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat membentuk atmosfer
pembelajaran dimana siswa dapat aktif berpartisipasi. Media pembelajaran menjadi
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penghubung antara guru dan murid. Berkat media, siswa tidak lagi dibatasi batas-batas
ruang kelas. Siswa dapat belajar kapan saja dan di berbagai tempat seperti melalui internet
maupun ponsel mereka.

Media pembelajaran berbasis perangkat mobile mempunyai beberapa keunggulan,
antara lain, biaya yang lebih murah, mendukung konten multimedia, dapat digunakan di
berbagai tempat, dan mengurangi biaya pelatihan. Media pembelajaran ini pun dapat
digunakan secara masal dan mudah diperbanyak (Arsyad, 2010). Perangkat mobile juga
lebih ringan daripada buku atau laptop serta dengan mudah dibuat salinannya. Namun
mobile learning juga mempunyai beberapa tantangan seperti daya tahan baterai, ukuran
layar, keterbatasan dukungan format, dan keterbatasan memori. Selain itu, untuk
menggunakan multimedia juga diperlukan perangkat yang mendukung media tersebut.

Komputer adalah alat yang paling sering digunakan untuk memperbanyak maupun
untuk menggunakan media pembelajaran mobile. Namun, komputer pribadi (PC) seperti
laptop dirasa masih mahal bagi kalangan menengah ke bawah. Fasilitas komputer yang
diberikan oleh sekolah juga tidak dapat digunakan setiap saat karena jumlahnya terbatas.
Karena itu, perangkat yang lebih murah diperlukan untuk memudahkan siswa dalam
mengakses media pembelajaran mobile. Smartphone mempunyai potensi yang luar biasa
sebagai media pembelajaran menggantikan peran PC, karena dapat memecahkan masalah
akses terhadap sumber-sumber belajar. Smartphone merupakan telepon genggam dengan
kemampuan seperti komputer kecil yang lebih murah dibandingkan komputer pribadi.
Harga smartphone di pasaran hanya sekitar sepertiga dari harga PC seperti laptop namun
mempunyai kemampuan yang relatif sebanding dengan PC.

Keunggulan mobile learning didukung oleh smartphone yang praktis dan
ekonomis. Keunggulan dari perangkat mobile antara lain mudah dibawa, dapat terhubung
ke jaringan kapan saja dan di mana saja, lebih fleksibel dalam mengakses sumber belajar,
kedekatan komunikasi, serta siswa dapat terlibat dan aktif dalam proses pembelajaran.
Kemudahan dalam membuat aplikasi edukatif pada mobile learning juga telah mendapat
dukungan dari beberapa pihak. Beberapa toko aplikasi telah menyediakan ruang khusus
bagi pengembang aplikasi edukatif untuk menawarkan aplikasi milik mereka.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada beberapa Sekolah
Menengah Atas (SMA) di Kota Masohi, Kabupaten Maluku Tengah, guru biologi jarang
menggunakan media pembelajaran, apalagi yang sifatnya mobile. Proses pembelajaran
yang terjadi adalah Teacher Centered menggunakan metode ceramah dan tanya jawab.
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Media yang sering digunakan adalah papan tulis dan Power point dalam menyampaikan
materi ajar sehingga pembelajaran menjadi terbatas hanya di dalam kelas. Peserta didik
juga belum akrab dengan penggunaan teknologi untuk belajar, dan masih menganggap tabu
penggunaan teknologi untuk belajar. Di sisi lain, hampir semua peserta didik membawa
smartphone ke sekolah, dan jumlahnya lebih banyak daripada yang membawa laptop.

Membawa teknologi baru ke dalam kelas dapat menciptakan pembelajaran yang
lebih inovatif dan menyenangkan. Menggunakan media pembelajaran berbasis mobile
learning di kelas dapat meningkatkan minat siswa terhadap proses pembelajaran. Peserta
didik juga tertantang untuk berpikir logis dan divergen, sehingga mampu menghasilkan
gagasan-gagasan yang berlainan pada suatu masalah atau pertanyaan yang memiliki
banyak alternatif solusi. Kemudahan mengakses media tersebut juga dapat membuat
peserta didik lebih sering membuka kembali materi yang disampaikan di luar jam
pelajaran. Dengan semakin sering siswa mengulangi materi yang disampaikan maka siswa
akan semakin paham dengan materi yang telah disampaikan.

Melihat kenyataan yang terjadi selama proses pembelajaran biologi pada SMA di
kota Masohi, terdapat kesenjangan dengan yang diharapkan, maka perlu dilakukan suatu
perbaikan melalui penggunaan media pembelajaran berbasis Mobile Learning. Untuk itu
dilakukanlah penelitian dengan judul “Pengaruh penggunaan media pembelajaran biologi
berbasis Mobile Learning terhadap minat dan kemampuan berpikir kreatif siswa SMA di
Kota Masohi. Tujuan penelitian ini adalah mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran biologi berbasis Mobile Learning terhadap minat belajar dan kemampuan
berpikir kreatif siswa SMA di Kota Masohi. Diharapkan agar penelitian ini dapat menjadi
solusi bagi guru biologi untuk meningkatkan minat dan kemampuan berpikir kreatif siswa
SMA di Kota Masohi, sehingga selanjutnya dapat diterapkan secara efektif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen semu atau quasi experiment karena
dalam penelitian ini digunakan kelompok kontrol dan kelompok perlakuan/eksperimen
yang terbentuk dari awal sehingga tidak ada pengacakan. Perlakuan diberikan kepada
kelompok untuk mengetahui pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat, namun
variabel-variabel luar yang berpengaruh tidak dapat dikontrol dengan ketat. Variabel bebas

dalam penelitian ini adalah pembelajaran biologi berbasis Mobile Learning, sedangkan
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variabel terikat adalah minat belajar dan kemampuan berpikir kreatif siswa. Semua siswa
dalam satu kelas perlakuan mendapatkan perlakuan yang sama, yaitu pembelajaran biologi
menggunakan media pembelajaran berbasis Mobile Learning. Desain penelitian yang
digunakan adalah Pretest-Postest Nonequivalent Control Grup Design yang dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan Eksperimen Pretest-Postest Nonequivalent Control Group Design

Kelompok Pretest Perlakuan Postest

Eksperimen 01 X1 02

Kontrol 03 X2 04
Keterangan:

X1 = perlakuan (pembelajaran menggunakan Media Pembelajaran Mobile Learning); X2 = kontrol; O1 =
skor pretest awal kelas perlakuan; O2 = skor posttest akhir kelas perlakuan; O3 = skor pretest awal kelas
kontrol; O4 = skor posttest akhir kelas kontrol.

Populasi dalam penelitian ini adalah siswa SMA di wilayah Kota Masohi tahun
pelajaran 2017/2018. Penentuan sampel sekolah yang akan digunakan untuk penelitian
menggunakan teknik random sampling yang didasarkan pada hasil uji kesetaraan yang
telah dilakukan sebelumnya. Sampel yang digunakan adalah siswa kelas X MIA 3 SMA
Negeri 1 Masohi yang terdiri atas 34 siswa sebagai kelompok eksperimen dan siswa kelas

X MIA 3 SMA Negeri 2 Masohi yang terdiri atas 37 siswa sebagai kelompok kontrol.

Data penelitian yang dikumpulkan adalah data minat belajar yang diukur dengan
instrumen angket, dan data kemampuan berpikir kreatif siswa yang diukur dengan
instrumen soal tes kemampuan berpikir kreatif dalam bentuk soal uraian. Pengukuran
minat baca siswa dilakukan dengan cara memberi angket minat belajar biologi kepada
siswa untuk diisi. Angket minat belajar diadaptasi dari Ratu, H. dkk (2019). Pengukuran
kemampuan berpikir kreatif siswa dilakukan dengan tes, menggunakan soal terbuka (open-
ended problem). Aspek-aspek kemampuan berpikir kreatif yang diukur adalah kelancaran,
keluwesan, kebaruan, dan keterincian (Aina, M., & Sadikin, A, 2015). Data hasil penelitian
dianalisis secara kuantitatif menggunakan uji statistik deskriptif dan uji statistik inferensial
sebagai prasyarat melakukan uji hipotesis penelitian. Analisis data secara statistik, sesuai

desain penelitian Anakova dengan skor pretest sebagai kovarian baik pada kelas kontrol
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maupun kelas eksperimen. Apabila analisis menunjukkan hasil yang signifikan maka

dilakukan uji hipotesis, yakni:

1. Jika nilai probabilitas > 0,05 maka hipotesis nol diterima;

2. Jika nilai probabilitas < 0,05 maka hipotesis nol ditolak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada pelajaran biologi
diperoleh dari hasil tes pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Untuk mempermudah
penskoran hasil tes tersebut maka dibuat rubrik penilaian yang berisi kriteria-kriteria
kemampuan berpikir kreatif dengan skala 0-4. Data yang diperoleh dijumlahkan dan
dikelompokan berdasarkan kategori kemampuan berpikir kreatif peserta didik sesuai
kriteria yang telah ditetapkan. Perbandingan skor total kemampuan berpikir kreatif peserta
didik pada masing-masing kriteria disajikan pada gambar 1.

80

60 - — DO Kelancaran
50 - ——
40 —
30 —
20 - || OKeterincian

10 - -

B Keluwesan

OKebaruan

Eksperimen Kontrol

Gambar 1. Rata-rata Skor Empat Indikator Berpikir Kreatif

Berdasarkan Gambar 1 dapat diketahui bahwa skor kemampuan berpikir kreatif
peserta didik pada indikator kelancaran, keluwesan, kebaruan, dan keterincian pada kelas
ekperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Skor total kemampuan berpikir kreatif
peserta didik pada kelas ekperimen juga lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.
Hasil konversi skor kemampuan berpikir kreatif dalam bentuk kategori tingkat kreatifitas

dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Kriteria Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta didik

Gambar 2 menunjukkan bahwa kelas ekperimen memiliki kemammpuan berpikir
kreatif yang lebih baik jika dibandingkan kelas kontrol. Pada kelas eksperimen terdapat 1
peserta didik yang masuk dalam kriteria tidak kreatif (TK), 8 peserta didik masuk dalam
kriteria kurang kreatif (KK), 19 peserta didik masuk dalam kriteria cukup kreatif (CK), 9
peserta didik masuk dalam kriteria kreatif (K), dan tidak ada peserta didik yang masuk
dalam kriteria sangat kreatif (SK). Sedangkan pada kelas kontrol, 5 peserta didik masuk
dalam kriteria tidak kreatif (TK), 15 peserta didik masuk dalam kriteria kurang kreatif
(KK), 8 peserta didik masuk dalam kriteria cukup kreatif, 6 peserta didik masuk dalam
kriteria kreatif (K), dan tidak ada peserta didik yang masuk dalam kriteria sangat kreatif
(SK).

Pengaruh penggunaan media pembelajaran Mobile Learning terhadap
kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam penelitian ini diketahui secara
statistik melalui hasil analisis kovarian nilai pretest dan posttest. Syarat dilakukan
uji lanjut pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat adalah jika nilai
probabilitas (p) kurang dari 0,05 pada taraf signifikansi 95%. Tabel 2 berisi
ringkasan anakova hasil penghitungan data kemampuan berpikir kreatif peserta

didik berdasarkan hasil pretes dan posttes tersebut.
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Tabel 2. Ringkasan Anakova Penghitungan Data Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta didik

Source Type 111 Sum of Squares Df Mean Square F Sig.
Corrected Media 8752,644(a) 2 2188,161 35,355  ,000
Intercept 25770,723 1 25770,723 416,385 ,000
Pretest 935,198 1 935,198 15,110  ,000
Media 7868,156 1 2622,719 42,376,000
Error 6374,834 56 61,892

Total 379477,258 59

Corrected Total 15127,478 58

Tabel 2 menyajikan hasil analisis deskriptif dan inferensial data kemampuan
berpikir kreatif peserta didik pada pelajaran biologi. Karena hasil analisis
menunjukan bahwa data homogen dan berdistribusi normal, maka dilajutkan dengan
uji pengaruh variabel bebas terhadap variabel terikat. Hasil uji menunjukan nilai F
hitung sebesar 42,376 dengan nilai p 0,000 atau kurang dari 0,05 sehingga hipotesis
nol ditolak dan hipotesis penelitian diterima. Hal ini bermakna bahwa penggunaan
media pembelajaran biologi berbasis mobile learning berpengaruh terhadap
kemampuan berpikir kreatif peserta didik SMA di Kota Masohi.

Data skor tes kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada masing-masing
indikator tes menunjukkan bahwa kelas ekperimen memiliki kemampuan berpikir kreatif
yang lebih baik jika dibandingkan kelas kontrol. Perbedaan kemampuan berpikir kreatif
peserta didik dapat terjadi karena penggunaan inovasi media pembelajaran. Sejalan dengan
hal ini, Calimag (2014) menyebutkan bahwa proses dan hasil pengajaran yang berkenaan
dengan taraf kreatifitas berpikir peserta didik dapat ditingkatkan melalui media
pembelajaran.  Melalui media pembelajaran  mobile learning peserta didik dapat
mengakses materi pembelajaran dan informasi dari mana saja dan kapan saja. Peserta didik
tidak perlu menunggu waktu tertentu untuk belajar atau pergi ke tempat tertentu untuk
belajar. Mereka dapat menggunakan teknologi mobile wireless untuk keperluan belajar
mereka baik formal maupun informal. Siswono (2009) menyatakan bahwa ada hubungan
antara media pembelajaran mobile learning dengan kemampuan berpikir kreatif karena
berpikir kreatif merupakan suatu proses yang digunakan ketika mendatangkan
(memunculkan) suatu ide baru dengan menggabungkan ide-ide yang sebelumnya
dilakukan. Mobile Learning dapat mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik,

melatih keterampilan memecahkan masalah dan meningkatkan penguasaan materi
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pelajaran karena mobile learning diterapkan untuk merangsang kemampuan berpikir
tingkat tinggi dalam situasi berorientasi masalah, termasuk didalamnya belajar bagaimana

belajar menggunakan aplikasi yang ada pada peserta didik.

Data minat belajar peserta didik diperoleh menggunakan angket minat belajar
peserta didik yang diberikan sebelum pembelajaran (pretest) dan sesudah pembelajaran
(postest). Pengelompokan skor minat belajar peserta didik diadopsi dari Kemendikbud
(2010b). Berdasarkan pedoman tersebut, skor 20-40 dikategorikan kurang, 41-60
dikategorikan mulai terlihat, 61-80 dikategorikan mulai berkembang, dan 81-100
dikategorikan membudaya. Rata-rata skor minat belajar peserta didik di kelas eksperimen

dan di kelas kontrol disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Rata-rata Skor Minat Belajar Peserta didik

Kelompok Pretes Kategori minat Postes Kategori minat

Eksperimen 73.67 Kurang 80.22 Mb

Kontrol 70.17 Kurang 75.46 Mb
Keterangan:

Mb: Mulai berkembang

Pengaruh penggunaan media pembelajaran Mobile Learning terhadap minat belajar
peserta didik dalam penelitian ini diketahui secara statistik melalui hasil analisis kovarian
skor angket pretest dan posttest. Syarat dilakukan uji lanjut pengaruh variabel bebas
terhadap variabel terikat adalah jika nilai probabilitas (p) kurang dari 0,05 pada taraf
signifikansi 95%. Tabel 4 berisi ringkasan anakova hasil penghitungan data minat belajar
peserta didik berdasarkan hasil pretes dan posttes tersebut

Tabel 4. Ringkasan Anakova Penghitungan Data Minat Belajar Peserta didik

Source Type Il Sum of Squares  Df Mean Square F Sig.
Corrected Media 595,738(a) 2 148,935 18,258 ,000
Intercept 710,116 1 710,116 87,055 ,000
Pretest 218,468 1 218,468 26,783 ,000
Media 251,218 1 83,739 10,266 ,000
Error 840,185 56 8,157

Total 667470,841 59

Corrected Total 1435,923 58
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Tabel 4 menunjukan data statistik deskriptif dan inferensial pengaruh media
pembelajaran berbasis Mobile Learning terhadap minat belajar peserta didik dengan
nilai F hitung sebesar 10,266 dengan nilai probabilitas (p) 0,000 atau kurang dari
0,05 sehingga hipotesis nol ditolak dan hipotesis penelitian diterima. Hasil ini dapat
diinterprestasikan bahwa penggunaan pembelajaran berbasis Mobile Learning
berpengaruh terhadap minat belajar peserta didik SMA di Kota Masohi.

Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa minat belajar peserta didik kelas
eksperimen yang diajarkan menggunakan media pembelajaran Mobile Learning lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol. Penggunaan media pembelajaran berbasis Mobile
Learning ini membuat peserta didik tertarik belajar biologi. Minat merupakan ketertarikan
seseorang terhadap suatu hal/kegiatan, hal ini ditunjukan dengan seseorang memperhatikan
hal yang diamati secra terus menerus dan hal itu menimbulkan kesenangan daan kepuasan.
Minat dapat diekspresikan melalui pertanyaan peserta didik atau aktivitas peserta didik di
dalam kelas. Minat tidak dibawa sejak lahir melainkan muncul jika seorang menemukan
hal yang disukai. Hal diatas sejalan dengan pendapat Ratu (2019) yang menjelaskan minat
adalah kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberap kegiatan.
Kegiatan yang diminati seseorang dan diperhatikan terus menerus yang disertasi dengan

rasa senang.
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan, bahwa media pembelajaran biologi
berbasis Mobile Learning dapat meningkatkan minat belajar, terbuti dari nilai rata-rata
pretest sebesar 73.67 dan posttest meningkat menjadi 80.22. Hasil uji hipotesis didapat
nilai F hitung sebesar 10,266 dengan nilai probabilitas (p) 0,000 atau kurang dari 0,05 yang
artinya pembelajaran berbasis Mobile Learning berpengaruh terhadap minat belajar peserta
didik SMA di Kota Masohi. Selanjutnya berdasarkan hasil penelitian terhadap kemampuan
berpikir kreatif peserta didik diperoleh informasi pembelajaran biologi berbasis Mobile
Learning lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil uji hipotesis didapat nilai F
hitung sebesar 42.376 dengan nilai probabilitas (p) 0,000 atau kurang dari 0,05 yang
artinya pembelajaran berbasis Mobile Learning berpengaruh terhadap kemampuan berpikir
kreatif peserta didik SMA di Kota Masohi.
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Saran untuk peneliti selanjutkan agar dapat lebih berinovasi lagi dalam
mengembangkan multimedia pembelajaran ini dengan cara mengembangkan pada konsep

yang lainnya
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