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Ringkasan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menghasilkan App Mobile Materi Fisika Berbasis STEM yang valid dan praktis
serta efektifitasnya. Model pengembangan yang digunakan adalah model
Rowntree yang dimodifikasi dengan dengan metode evaluasi formatif Tessmer.
Tahapan evaluasi formatif Tessmer dalam penelitian ini meliputi self evaluation,
expert review, one-to-one dan small group. Data dikumpulkan melalui
wawancara, uji ahli dan angket pada tahap expert review. Hasil yang di dapatkan
bahwa media pembelajaran app mobile learning berbasis STEM yang
dikembangkan berdasarkan hasil expert review dengan persentase total skor dari
validator sebesar 93,25% termasuk ke dalam kategori sangat valid; Media
pembelajaran app mobile learning berbasis STEM yang dikembangkan
berdasarkan hasil angket tanggapan Peserta Didik pada tahap one-to-one
evaluation persentase rerata 90,81 % dan pada tahap small group persentase rerata
81,75 %, sehingga diperoleh persentase rerata total keseluruhan 86,28%. dengan
kategori sangat praktis.

Kata kunci: Penelitian Pengembangan, Modul Fisika SMA, STEM, Mobile App
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PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Revolusi industri dimulai dari industri 1.0, 2.0, 3.0, hingga industri 4.0.
Fase industri merupakan real change dari perubahan yang ada. Industri 1.0
ditandai dengan mekanisasi produksi untuk menunjang efektifitas dan efisiensi
aktivitas manusia, industri 2.0 dicirikan oleh produksi massal dan standarisasi
mutu, industri 3.0 ditandai dengan penyesuaian massal dan fleksibilitas
manufaktur berbasis otomasi dan robot. Industri 4.0 selanjutnya hadir
menggantikan industri 3.0 (Hermann et al, 2015; Irianto, 2017). Terminologi
Revolusi Industri 4.0 pertama kali dikenal di Jerman pada 2011. Pada Industri 4.0
ditandai dengan integrasi yang kuat terjadi antara dunia digital dengan produksi
industri. Revolusi industri 4.0 merupakan era digital ketika semua mesin
terhubung melalui sistem internet atau cyber system. Situasi ini membawa
dampak perubahan besar di masyarakat. Abad 21dapat dikatakan sebagai abad
pengetahuan dimana sebuah abad yang ditandai dengan terjadinya transformasi
besar-besaran dari masyarakat agraris menuju masyarakat industri dan berlanjut
ke masyarakat berpengetahuan (Soh, Arsyad & Osman, 2010). Ciri menonjol
Abad-21 salah satunya adalah semakin bertautnya dunia ilmu dan teknologi,
sehingga sinergi di antaranya menjadi semakin cepat.

Dalam pembelajaran abad 21 kita mengenal istilah literasi ICT. Literasi
ICT adalah suatu kemampuan untuk menggunakan teknologi dalam proses
pembelajaran untuk mencapai kecakapan berpikir dan belajar peserta didik.
Perkembangan teknologi internet sekarang ini mengalami kemajuan yang luar
biasa. Kemajuan itu ditunjang oleh perkembangan di bidang ilmu dan teknologi,
sehingga memungkinkan pengguna internet melakukan berbagai kegiatan di dunia
maya secara interaktif antara: dirinya dengan komputer atau dengan sesama
pengguna; baik secara perorangan atau kelompok; di lingkungan sendiri atau di
benua lain dalam durasi waktu yang tak terbatas. Ketika internet telah digunakan




dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan, kemampuannya-pun berkembang
luar biasa. Jumlah pengguna internet/blogs yang besar dan semakin berkembang,
telah mewujudkan budaya internet/blogs. Oleh karena itu ada anggapan bahwa
generasi Abad-21 tidak boleh gagap dalam 3 hal, yaitu: gagap teknologi (gaptek),
gagap internet (gapnet), dan gagap terhadap block (gap block). (BSNP, 2010: 26-
27).

Penetrasi Internetdi Indonesia pada tahun 2018, menurut Asosiasi
Penyedia Jasa Internet Indonesia (APJII) sebanyak 143,26 juta jiwa atau setara
54,7 persen penduduk Indonesia. Pada bulan Januari 2019 penetrasi internet
meningkat hingga mencapailebih dari 56 persen.Berdasarkan hasil riset
Wearesosial Hootsuite yang dirilis Januari 2019 pengguna media sosial di
Indonesia mencapai 150 juta atau sebesar 56% dari total populasi. Jumlah tersebut
naik 20% dari survei sebelumnya. Sementara pengguna media sosial mobile
(gadget) mencapai 130 juta atau sekitar 48% dari populasi. Pengguna smartphone
Indonesia juga bertumbuh dengan pesat. Lembaga riset digital marketing
Emarketer memperkirakan pada 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di
Indonesia lebih dari 100 juta orang. Dengan jumlah sebesar itu, Indonesia menjadi
negara dengan pengguna aktif smartphone terbesar keempat di dunia setelah Cina,
India, dan Amerika.

Perkembangan teknologi informasi yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pembelajaran adalah menggunakan e-learning. E-learning adalah teknologi
informasi dan komunikasi untuk mengaktifkan siswa untuk belajar kapanpun dan
dimanapun (Dahiya,2012). Pembelajaran elektronik atau e-learning telah dimulai
pada tahun 1970-an (Waller and Wilson, 2001). Berbagai istilah digunakan untuk
mengemukakan pendapat/gagasan tentang pembelajaran elektronik, antara lain
adalah: onlinelearning, internet-enabled learning, virtual learning, atau web-based
learning.

Kemajuan teknologi yang pesat memberikan pengaruh terhadap perubahan
dunia pendidikan dan pembelajaran, teknologi pembelajaran telah mengadopsi
dan mengadaptasi temuan mutakhir ini dalam proses belajar. Secara historis, para
pendidik telah memikirkan pola pembelajaran yang di laksanakan secara tatap



muka dengan mediasi komputer, atau pembelajaran yang terdiri dari sebuah
kombinasi tatap muka dan format pembelajaran yang dilakukan dengan meng-
gunakan perangkat komputer yang disebut dengan blended learning (Graham,
2006). Blended learning berarti gabungan antara sistem pembelajaran tatap muka
(face to face) dengan pembelajaran elearning yang dapat digunakan oleh siapa
saja(everyone), di mana saja (everywhere), kapansaja (anytime). Istilah blended
learning mengandung arti percampuran atau kombinasi pembelajaran atau
perpaduan dari unsur-unsur pembelajaran tatap muka langsung dan online secara
harmonis dan padu yang ideal (Heinze & Procter, 2006). Berawal dari pandangan
inilah, blended learning menjadi salah satu strategi pembelajaran baru yang
banyak memberikan keuntungan bagi siswa, sekaligus sebagai bentuk dukungan
teknologi informasi dan komunikasi ke arah modus pembelajaran baru (Graham,
2006). Strategi pembelajaran blended learning menjadibagian dari upaya untuk
menggunakan kemajuan teknologi dalam peningkatan mutu pembelajaran.
Universitas Sriwijaya (Unsri) terus berupaya dalam mempertahankan
akreditasi A, dan dalam rangka menuju World Class University (WCU). Salah
satuupaya yang dilakukan yakni meningkatkan mutu pembelajaran dengan

meningkatkan penggunaan e-learning sebagai inovasi dalam pembelajaran di era

digital. Tidak dapat dipungkiri bahwa e-learning memiliki potensi yang cukup
menjanjikan dalam menciptakan pola pengajaran dan proses pembelajaran yang
terstandarisasi, memiliki jangkauan dan cakupan yang lebih luas, menciptakan
kompetensi, meningkatkan efektifitas dan efesiensi sumber daya, sehingga banyak
institusi baik satuan pendidikan, maupun non pendidikan ingin segera
mengimplementasikan e-leaming. System e-learning bukanlah sekedar sebuah
aplikasi atau kontens, sehingga tidak dapat dibangun hanya dengan cara
mempersiapkan aplikasi dan membuat konten pembelajaran. Di lingkungan
Universitas Sriwijaya, pengembangan metoda dan teknologi peembelajaran telah
dirintis sejak beberapa tahun lalu. Pemanfaatan TIK sudah menjadi bagian yang
tidak terpisahkan dalam proses pendidikan dan pengajaran.

Pada era globalisasi sekarang ini, penguasaan sains dan teknologi
merupakan indikator signifikan dalam percepatan pertumbuhan/pembangunan



suatu bangsa (Dharma, 2010). Franchise Division Director Eye Level Learning
Center Indonesia, Suryadi mengungkapkan bahwa kemampuan di bidang sains
dan matematika dapat meningkatkan prestasi Indonesia dan menghasilkan sumber
daya mausia (SDM) yang berkualitas. Selanjutnya ia mengatakan bahwa dari riset
yang dilakukan oleh National Science Foundation, sekitar 80 persen pekerjaan
pada 10 tahun mendatang membutuhkan generasi yang ahli matematika dan ilmu
pengetahuan serta melek teknologi (Afifah, 2013). Berdasarkan hal ini peranan
ilmu sains dan matematika serta teknologi di masa mendatang sangat penting,
maka sampai batas tertentu ilmu sains dan matematika serta teknologi hendaknya
dapat dikuasai oleh setiap individu.

STEM. merupakan pendekatan pembelajaran terintegrasi Science (sains),
Technology (teknologi), Engineering (teknik) dan Mathematics (matematika).
Penelitian menunjukkan pendekatan terintegrasi ini dapat meningkatkan minat
dan belajar pada pelajaran sains dan teknologi. Pengalaman dalam pembelajaran
STEM dapat menyiapkan siswa untuk ekonomi global abad ke 21 (Cachaper dkk,
2008; Hynes, M. M., dan Santos, A. D, 2007) dan siswa membutuhkan
pengetahuan STEM yang kuat untuk siap dalam dunia kerja (Becker, K dan Park,
K, 2011). Afan mengatakan bahwa dengan STEM ini tidak hanya sekadar
meningkatkan kualitas hidup mereka nantinya, tapi juga meningkatkan daya saing
SDM Indonesia di kancah dunia (Afifah, 2013). Oleh karena itu, STEM dalam
dunia pendidikan sangat penting untuk diterapkan. Sementara hasil pantauan
penulis dilapangan belum terdapat buku-buku fisika berbasis STEM yang beredar
di pasaran, apalagi bahan ajar yang berbasis App Mobile fisika berbasis STEM.

Berdasarkan uraian diatas peneliti mengembangkan “App Mobile materi
fisika SMA berbasis STEM sebagai sumber belajar guru dan siswa Indonesia”
sebagai peningkatan mutu pembelajaran di era digital.

1.2.Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini anatara lain:
Tahun I
1. Bagaimana mengembangkan App Mobile materi fisika SMA berbasis
STEM sebagai sumber belajar guru dan siswa Indonesia yang valid?




