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This research focuses on the use of learning media to improve student 

learning achievement in curved geometric shapes. The research subjects 

taken were 11 students at one of the Madrasah Tsanawiyah (Mts) schools. 

There are two learning media designed in this research, namely ICT and 

non-ICT media. ICT media is in the form of Android-based mobile 

learning, while non-ICT media contains information about determining the 

volume of a ball using a cone approach. The results of this research show 

that Android-based mobile learning can improve student learning 

achievement in curved geometric shapes 

Keywords: Learning Media, mobile learning, android, cone, ball, student 

achievement. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi mobile saat ini begitu pesat, salah satu perangkat 

mobile yang saat ini sudah umum digunakan adalah telepon seluler. Hampir 90% 

siswa pasti sudah mempunyai satu telepon seluler atau bahkan ada yang mempunyai 

lebih dari satu telepon seluler. Semakin banyaknya siswa yang memiliki dan 

menggunakan perangkat mobile maka semakin besar pula peluang penggunaan 

perangkat teknologi dalam dunia pendidikan. Media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi telepon seluler disebut dengan mobile learning (M-

Learning). Mobile learning merupakan salah satu alternatif pengembangan media 

pembelajaran. Kehadiran mobile learning ditujukan sebagai pelengkap 

pembelajaran serta memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari materi 

yang kurang dikuasai di manapun dan kapanpun. 

Berdasarkan data dari IDC (International Data Corporation) pada tahun 

2014 Android memegang 84,4% market share smartphone di seluruh dunia, iphone 

operating system merupakan sistem opertasi dari iPhone menduduki peringkat ke 

dua dengan 11,7%, disusul dengan Windows Phone di peringkat ke tiga sebesar 

2,9%, dan Blackberry di peringkat ke empat dengan 0,5% market share. 

Oleh karena itu, melalui paper ini, penulis termotivasi untuk melakukan 

pembelajaran berbasis Android dalam bentuk Mobile Learning untuk mata 

pelajaran Matematika Materi bangun ruang sisi lengkung khususnya kerucut dan 

balok sesuai dengan Kompetensi Dasar yang diajarkan di kelas tersebut. 

Pembelajaran melalui media smartphone akan lebih praktis dilakukan di mana saja 

dan kapan saja sehingga dapat membuat siswa lebih mudah dalam belajar. 
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Pertanyaan Penelitian 

Apakah pembelajaran mobile learning berbasis android dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi lengkung?. 

Hipotesis Penelitian 

H0 : Pembelajaran mobile learning berbasis android tidak dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi lengkung. 

H1 : Pembelajaran mobile learning berbasis android dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi lengkung. 

 

LITERATURE REVIEW 

Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses untuk memperoleh pengetahuan, perilaku, nilai, 

atau sesuatu lainnya yang baru. Bukti bahwa pembelajaran telah terjadi dapat dilihat 

pada perubahan perilaku dari yang semula  sederhana ke kompleks (Gross, 2011).  

Kemampuan untuk belajar dimiliki oleh manusia dan hewan. Beberapa 

pembelajaran terjadi disebabkan oleh satu kejadian, namun banyak keterampilan 

dan pengetahuan terakumulasi dari pengalaman berulang. Perubahan yang 

disebabkan oleh pembelajaran berlangsung seumur hidup (Schacter,2011). 

Pembelajaran mengandung arti setiap kegiatan yang dirancang untuk 

membantu seseorang mempelajari suatu kemampuan dan nilai yang baru (Quinn, 

2000). 

 

Pembelajaran Mobile Atau Mobile Learning 

Pembelajaran Mobile atau mobile learning merupakan suatu langkah 

kedepan dalam perkembangan pembelajaran elektronik (e-Leaming) (Fagerberg, 

Rekkedal, & Russell, 2002). Dengan perkembangan alat komunikasi, pakar 

pendidikan mencoba mengambil inisiatif untuk mengaplikasikan penggunaan alat 

tersebut dalam pengajaran dan pembelajaran. Beberapa peneliti Pembelajaran 

Mobile mengatakan bahwa peralatan mobile membolehkan pelajar mendiskusikan 

masalah mereka dalam pembelajaran, menyelaraskan tugas-tugas mereka secara 

lebih luas dan berfungsi dengan lebih berkesan dalam situasi yang memerlukan 

kerjasama antara ahli (Chien, 1997; Coil, 1998; Nulden, 1999,2000; Jimenez et al., 

2003; Sharples, 2000a; Sharples et al., 2000b). 

Berbagai pandangan telah dikemukakan tentang definisi Pembelajaran 

Mobile. Diantaranya mengatakan bahwa Pembelajaran Mobile (m-Learning) 

merupakan pendekatan pengajaran dan pembelajaran yang dikenal sebagai 

pembelajaran melalui peralatan komputer (Quinn, 2000), isi pengajaran berasaskan 

jaringan (Malinen, Kari, & Tiusanen, 2003), jaringan-pembelajaran tanpa wayar 

(wireless network-learning) (Boerner, 2002) atau kurikulum berasaskan teknologi 

(Anderson, 2002; Milrad, 2002). 

Menurut O’Malley (2003:6) dalam Rohmi Purbasari (2013) menyatakan 

Mobile Learning berbasis android sebagai media pembelajaran merupakan suatu 

pembelajaran yang tidak diam pada satu tempat atau kegiatan pembelajaran yang 

terjadi ketika pembelajar memanfaatkan perangkat teknologi bergerak. Mobile 

Learning ditujukan sebagai pelengkap pembelajaran yang ada serta memberikan 

kesempatan pada siswa untuk mempelajari kembali materi yang kurang dikuasai 

dimanapun dan kapanpun. Melalui mobile learning peserta didik dapat mengakses 
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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. 

 

Bangun Ruang Sisi Lengkung  

Kerucut  

Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung yang menyerupai limas segi-n 

beraturan yang bidang alasnya berbentuk lingkaran. Rumus untuk menghitung luas 

permukaan kerucut yaitu :  

𝐿𝑢𝑎𝑠 𝑝𝑒𝑟𝑚𝑢𝑘𝑎𝑎𝑛 =  𝜋𝑟 (𝑠 + 𝑟) 

Sedangkan rumus untuk menghitung volume kerucut yaitu :  

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 =  
1

3
 × 𝐿𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑙𝑎𝑠 × 𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 =  
1

3
 𝜋𝑟2𝑡 

Bola 

Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang dibatasi oleh satu bidang 

lengkung. Bola didapatkan dari bangun setengah lingkaran yang diputar satu 

putaran penuh atau 360 derajat pada garis tengahnya. Rumus untuk menghitung 

luas permukaan bola yaitu :  

𝐿𝑢𝑎𝑠 𝑝𝑒𝑟𝑚𝑢𝑘𝑎𝑎𝑛 =  4𝜋𝑟2 

Sedangkan rumus untuk menghitung volume bola yaitu :  

𝑉𝑜𝑙𝑢𝑚𝑒 =
4

3
𝜋𝑟3 

Media Pembelajaran  

Mobile Learning Berbasis Android (ICT) 

Untuk membuat aplikasi Media ICT ini yaitu aplikasi mobile learning 

berbasis android peneliti menggunakan website yang menyediakan template dalam 

pembuatan aplikasi android yang dikenal dengan nama Appy Pie. Dalam aplikasi 

mobile learning ini ada 6 menu utama yaitu Beranda, Video, Contact, Kerucut, Bola 

dan Evaluasi. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman beranda ini berisi tentang judul materi yang akan dipelajari, 

biodata pembuat aplikasi, Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran  

Gambar 1 : Halaman Depan 
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Pada halaman video ini berisi video tentang cara menghitung volume bangun 

ruang sisi lengkung yang sangat menarik untuk dipelajari siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman contact ini berisi tentang email dan alamat dari pembuat 

aplikasi dalam hal ini peneliti 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 : Video 

Gambar 3 : Contact 

Gambar 5 : Kerucut 
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Pada halaman kerucut ini berisi tentang materi tentang kerucut  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman bola ini berisi tentang materi tentang bola.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman Evaluasi ini berisi tentang latihan-latihan soal tentang materi 

luas dan volume kerucut dan bola.  

 

Media Pembelajaran Manual 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 : Bola 

Gambar 7 : Evaluasi 

Gambar 8 : Media Manual 
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Media manual ini untuk menghitung volume bola dengan pendekatan volume 

kerucut, dimana jari-jari kerucut sama dengan jari-jari bola dan tinggi kerucut sama 

dengan tinggi setengah bola.  

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen kuasi 

dengan desain penelitian pre-test post test design. 

Subjek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas IX pada salah satu sekolah 

Madrasah Tsanawiyah (Mts) dengan jumlah siswa sebanyak 11 orang. 

Prosedur Penelitian 

Adapun prosedur pengumpulan data yang akan dilakukan yaitu (1) 

melakukan konsultasi dengan pihak sekolah mengenai rencana teknis penelitian, 

(2) membuat soal pre test dan post test, (3) tahap selanjutnya pengenalan guru dan 

murid sekaligus pemberian test awal (pretest) dengan instrument tes berbentuk 

pilihan ganda sejumlah 12 nomor, (4) guru mengaplikasikan media non ICT dan 

ICT (pembelajarn mobile learning), (5) pemberian tes akhir (posttest) kepada siswa 

untuk membandingkan nilai pada pretest, (6) menganalisis data dan (7) menarik 

kesimpulan. 

 

Prosedur Pembelajaran dengan Menggunakan Media ICT 

Sebelum media digunakan, siswa diminta untuk menginstal media tersebut 

pada perangkat smartphone atau menggunakan smartphone peneliti untuk mencoba 

menggunakan aplikasi tersebut. Penyebaran media bisa dilakukan melalui email 

oleh peneliti dengan mengirim file aplikasi ke email masing-masing siswa. Apabila 

ada siswa yang mengalami kesulitan menginstal aplikasi tersebut maka dapat 

dibantu oleh peneliti.  

Setelah aplikasi terinstal di smartphone siswa, maka peneliti 

memperkenalkan (menjelaskan) tentang isi dari aplikasi mobile learning tersebut. 

Setelah itu siswa dipersilahkan mempelajari materi yang ada dalam aplikasi 

tersebut dimanapun mereka berada. 

 

Prosedur Pembelajaran dengan Menggunakan Media Non ICT (Manual) 

Untuk pembelajaran media Non ICT (Manual) yaitu menentukan volume 

bola dengan pendekatan kerucut, pertama-tama peneliti menuangkan beras kedalam 

kerucut hingga penuh, setelah itu beras yang ada pada kerucut tadi dituangkan 

kedalam setengah bola. Kegiatan ini diulang dilakukan sekali lagi hingga kita 

mendapatkan bahwa untuk mengisi setengah bola beras hingga penuh, kita 

membutuhkan 2 kali kerucut yang berisi beras dengan penuh  

Setelah melakukan kegiatan menuangkan beras kedalam kerucut dan 

setengah bola tadi, maka siswa diarahkan untuk menentukan volume bola dengan 

pendekatan volume kerucut yang telah diketahui (dipelajari). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Analisis Data 

 
NAMA SISWA SKOR HASIL TES 

PRE TEST POST TEST 

MSY 0 70 

MAS 25 75 

AF 25 60 

AM 25 65 

SAF 25 80 

MH 10 60 

NH 35 75 

AB 0 75 

AD 35 80 

RF 25 70 

MR 20 70 

 

Uji Normalitas Data (Uji Kolmogorov - Smirnov) 

 

One-Sample Kolmogorov Smirnov 

Test 

  Unstandardized Residual 

N 11 

No

rmal 

Parameter

sa 

Mean .0000000 

Std. Deviation 
11.72060942 

Mo

st 

Extreme 

Differenc

es 

Absolute .226 

Positive .139 

Negative 
-.226 

Kolmogorov-Smirnov Z .749 

Asymp. Sig. (2-tailed) .630 

a. Test distribution is Normal.  

   

 

 

 Berdasarkan Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov diperoleh output diatas, 

diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 0,630 lebih besar dari 0,05, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa data yang diuji berdistribusi normal. 

 

Uji Hipotesis 

Paired Samples Statistics 
Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

20.45 11 12.136 3.659 

70.91 11  7.006 2.113 
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Paired Samples Test 

 
 Paired Differences  

 

 

t 

 

 

 

df 

 

 

 

Sig. (2-

tailed) 

 
 
 

Mean 

 
 

Std. 
Deviation 

 
 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 

Pretest-

Posttest 

 

 
 

-50.455 12.340 

 

 
3.721 

 

 

-58.745 

 

 

-42.164 

 

 

-13.561 

 
 
      
     
10 

 

 

.000 

 

Untuk menjawab hipotesis penelitian yang telah diajukan, dilakukan 

perhitungan secara statistika sebagai berikut: 

H0 : Pembelajaran mobile learning berbasis android tidak dapat 

meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi lengkung. 

H1 : Pembelajaran mobile learning berbasis android dapat meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi lengkung. 

Secara statistika dapat ditulis: 

H0 = μPre = μPost 

H0 = μPre < μPost ∗) 

Hipotesis penelitian berada di H1 

Menggunakan Uji Pihak Kiri 

Dari hasil pengolahan data dengan menggunakan SPSS didapatkan: 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  −13.561 

𝛼 = 0,05 
1

2
𝑠𝑖𝑔 (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 𝛼 

Karena menggunakan uji pihak kiri, nilai  
𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 0  
1

2
𝑠𝑖𝑔 (2 − 𝑡𝑎𝑖𝑙𝑒𝑑) < 𝛼, maka H0 ditolak, sehingga H1 diterima. 

 Jadi terbukti bahwa Pembelajaran mobile learning berbasis android 

dapat meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi 

lengkung.  

 Selain menggunakan Uji Pihak Kiri kita juga dapat menggunakan 

Uji t dengan cara sebagai berikut: 

1. Apabila −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 < 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 diterima 

2. Apabila 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 ditolak 

Dari hasil perhitungan SPSS didapatkan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = −13.561 dan dari 

melihat tabel Uji t didapatkan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,796, karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≤ −𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka H0 

ditolak dan H1 diterima. Jadi terbukti bahwa Pembelajaran mobile learning berbasis 

android dapat meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi bangun ruang sisi 

lengkung 
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KESIMPULAN 

Dari hasil analisis data diatas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 

mobile learning berbasis android dapat meningkatkan prestasi belajar siswa pada 

materi bangun ruang sisi lengkung. 
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