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Abstrak 

Pada penelitian ini dikembangkan media pembelajaran yang berbantuan android sehingga dapat digunakan 

dimana saja dan kapan saja diharapkan dapat membantu proses belajar peserta didik sehingga dapat 

membantu pemahaman dan mereduksi miskonsepsi yang menjadi masalah dalam proses belajar. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana karakteristik media yang dikembangkan berdasarkan 

tahapan penelitian dan pengembangan serta mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan 

sehingga dapat membantu pemahaman dan mereduksi miskonsepsi peserta didik dengan menggunakan 

media pembelajaran berbantuan Android. Hasil penelitian dengan mengadaptasi model pengembangan Borg 

& Gall ini berupa software media pembelajaran berbantuan Android (apk) pada pembelajaran fisika SMA 

pada materi suhu dan kalor, media menyajikan penjelasan materi disertai simulasi, contoh soal, latihan soal 

yang bervariasi yang ditampilkan menarik dan interaktif. 

Kata-kata kunci: Media pembelajaran, interaktif, fisika, miskonsepsi dan android, 

PENDAHULUAN 

Dalam proses belajar mengajar terdapat proses perubahan konsep. Adanya perubahan ini dapat 

menyebabkan konsep yang semula benar menjadi salah atau sebaliknya. Konsep awal yang tidak sesuai 

dengan konsep ilmiah inilah [1] atau konsep yang diakui para ahli [30] inilah yang disebut miskonsepsi. 

Faktor penyebab miskonsepsi Fisika dapat berasal dari beberapa sebab yaitu berasal dari buku ajar [8; 7] 

siswa, pengajar, konteks, dan cara mengajar [29]. 

Dalam proses belajar pada pelajaran fisika misalnya, perlu diperhatikan karakteristik materi dan pebelajar, 

agar tidak mengesankan fisika itu rumit, ditakuti [24] tidak disukai [9] dan membosankan [21]. Dalam proses 

pembelajaran sains kadang guru tidak mengajak siswa menemukan [23] hanya pada menghafalkan informasi 

dan mengingat [15], padahal sikap (attitude) peserta didik dalam belajar merupakan salah satu faktor yang 

mempengaruhi kualitas belajar [22; 20; 2]. 

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era globalisasi secara khusus juga 

berpengaruh pada bidang pendidikan, teknologi turut serta menjadi bagian dari perkembangan untuk 

tercapainya tujuan pendidikan. Pemanfaatan multimedia sebagai media pembelajaran mempengaruhi proses 

pembelajaran [19]. Banyak penelitian lain juga mengungkap bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran 

memberikan kesempatan  peserta didik berinteraksi dengan sumber, melacak informasi dan data, 

memfasilitasi terjadinya komunikasi antar peserta didik, diskusi, kolaborasi dan sebagainya selain itu adanya 
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 hasil teknologi dan informasi membantu mempercepat proses pembelajaran di kelas [13, 28]. Teknologi 

memungkinkan mengubah cara memfasilitasi bagaimana proses belajar berlangsung [14], mendorong kearah 

pebelajar aktif [16]. Dari beberapa hasil penelitian diperoleh bahwa media dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik [25], meningkatkan hasil belajar siswa [32], prestasi belajar peserta didik [18], meningkatkan 

minat dan prestasi belajar fisika Peserta didik [11; 6; 10; 5]. Efek simulasi media dapat meningkatkan daya 

serap dan konsentrasi belajar siswa  [12], mempermudah pemahaman dan pengertian siswa terhadap materi 

yang dipelajari [31]. 

Pengembangan media yang dilakukan dengan berbantuan Android memungkinkan pebelajar dapat 

mengakses materi, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pelajaran tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, 

dimanapun dan kapanpun mereka berada [26], ditambah lagi perkembangan Android di Indonesia 

perkembangan Android dalam kurun waktu dua tahun terakhir (Juni 2013–Juni 2015) sampai saat ini 

mencapai 65,9% [27]. Berdasarkan uraian di atas maka dikembangkanlah media pembelajaran berbantuan 

Android untuk membantu pemahaman peserta didik SMA pada materi suhu dan kalor. 

 

METODE PENELITIAN  

Model Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development/ 

R&D). Metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan suatu 

produk [4]. 

Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan adalah adpatasi prosedur penelitian yang dikembangkan oleh 

Borg & Gall. Prosedur pengembangan penelitian ini mengadaptasi pengembangan Borg & Gall menjadi 

beberapa tahapan yaitu pengumpulan informasi (analisis kebutuhan), perencanaan produk, pengembangan 

produk, evaluasi produk, dan diseminasi. Pengumpulan informasi dengan mengidentifikasi dan mendapatkan 

data mengenai kebutuhan apa saja yang diperlukan dalam perencanaan draf produk serta pemikiran untuk 

perancangan selanjutnya. Tahap ini terdiri dari studi pustaka, survei lapangan, dan analisis kebutuhan 

mengenai kemungkinan pengembangan media yang akan dilakukan untuk mengatasi permasalahan yang 

ditemukan dalam penelitian. Perencanaan produk untuk mendapatkan cara mengembangkan produk dan 

desain pembelajaran menggunakan media ditentukan KI dan KD bidang kajian, materi yang dijadikan tema, 

indikator, dan perangkat yang digunakan untuk membuat media. Pengembangan Media terdiri dari tahapan 

membuat desain media, pada tahap ini dibuat flowchart dan storyboard. Kemudian tahap selanjutnya 

mengumpulkan bahan dan referensi merupakan proses perakitan gambar, animasi, video dan teks (naskah 

materi), tahap berikutnya yaitu membuat media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan komputer dan 

didukung dengan adobe Cs 6 dengan action script 3. Hasil proses produksi adalah produk awal berupa 

aplikasi  yang akan segera dievaluasi. Evaluasi produk media melalui beberapa tahap yaitu validasi produk, 

produk hasil pengembangan divalidasi kepada  dosen ahli yaitu ahli media dan ahli materi, lima orang guru 

fisika, lima orang  peer reviewer yaitu mahasiswa pendidikan fisika, setelah dilakukan validasi kemudian 

direvisi dan dilakukan uji coba lapangan awal dengan uji coba perorangan sebanyak sepuluh siswa, kemudian 

direvisi kembali dan dilakukan uji coba terhadap kelompok kecil dengan jumlah 20 siswa. Uji coba lapangan 

utama dilakukan pada 32 siswa kelas eksperimen dan  31 orang kelas kontrol yang dilakukan pada kelas X 

SMAN 3 Yogyakarta. Pada tahap ini diperoleh data respon siswa terhadap keterbacaan media dari aspek 

kelayakan isi, bahasa dan gambar, dan penyajian. Langkah terakhir yang dilakukan adalah revisi berdasarkan 

saran dan kekurangan saat uji coba lapangan utama dilakukan untuk menyempurnakan produk yang 

dihasilkan. Diseminasi, pada tahap diseminasi, produk akhir dari hasil uji lapangan yang dipublikasikan di 

sekolah penelitian  dan melalui jurnal penelitian.  

Desain Uji Coba Produk Media  

Desain uji coba, terdiri dari tiga tahapan. Uji validasi ahli,terdiri dari dua dosen ahli, lima reviewer dari 

guru mata pelajaran fisika, lima orang peer reviewer dari mahasiswa pendidikan fisika. Uji coba lapangan 

awal, terdiri dari sepuluh orang siswa kelas sepuluh yang dilanjutkan dengan uji kelompok terbatas sebanyak 

dua puluh orang tujuan dari uji coba ini untuk memperoleh saran, revisi, dan masukna untuk perbaikan media 

sebelum di ujikan untuk uji coba lapangan utama. Uji coba lapangan utama. Desain uji coba lapangan bentuk 

implementasi produk yang telah dihasilkan menggunakan metode quasi eksperimen. Eksperimen ini 
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 mempergunakan rancangan “Pre-test Post test Control Group Design”. Dalam penelitian ini siswa dibagi 

menjadi dua kelompok, yaitu kelompok yang dikenakan perlakuan penggunaan media yang dikembangkan, 

dan kelompok yang tidak dikenakan perlakuan atau konvensional, yang didahului dengan pre-test dan 

diakhiri dengan post test. Dalam tulisan ini disajikan hasil penilaian terhadap media yang dikembangkan. 

Pemilihan subjek uji coba yang digunakan teknik group random sampling yang memberikan peluang yang 

sama bagi seluruh anggota populasi untuk menjadi sampel. Subjek uji coba perorangan dan terbatas adalah 

peserta didik kelas X SMA MIA, sedangkan untuk uji coba lapangan adalah siswa SMAN 3 Yogyakarta kelas 

X peminatan IPA tahun ajaran 2015-2016. Teknik dan instrumen pengumpulan terdiri dari tes dan nontes 

yaitu angket, observasi, dokumentasi dan wawancara. Observasi dilakukan selama pembelajaran untuk 

melihat keterlaksanaan penggunaan media. Teknik dokumentasi dilakukan mulai dari tahap mencari 

informasi sampai selesainya produk media yang dibuat, teknik wawancara tidak terstruktur dilakukan pada 

pencarian informasi, uji coba awal, dan setelah uji coba utama. Instrumen pengumpul data berupa lembar 

validasi media pembelajaran yang diberikan kepada dosen ahli, lembar observasi pembelajaran, lembar 

penilaian media diberikan kepada lima orang guru fisika SMA yang berpengalaman mengajar dan lima peer 

reviewer mahasiswa pendidikan fisika serta peserta didik untuk mengetahui respon siswa. 

Tabel 1. Subjek uji coba 

Uji Coba Produk Jumlah siswa 

Uji coba 

Lapangan 

awal 

uji coba perorangan (one to one 

evaluation) 
10 

uji kelompok kecil  (small group 

evaluation). 
20 

Uji coba 

Lapangan 

Utama 

Uji coba kelas eksperimen dengan 

media Phi-Learning 
31 

Uji coba kelas kontrol 32 

 

Lembar instrumen yang digunakan untuk validasi sebelumnya telah divalidasi terlebih dahulu oleh dosen 

ahli yang dianggap kompeten untuk menilai butir penilaian dalam instrument yang digunakan. Teknik analisis 

data dilakukan dengan menjumlahkan skor tiap indikator angket validasi. Data yang diperoleh dari lembar 

validasi dan lembar penilaian kualitas produk adalah nilai dengan rentang 1-5 pada setiap butir pernyataan 

pada lembar penilaian. Skor yang diberikan validator untuk setiap item pernyataan dianalisis, kemudian 

ditentukan rata-rata skor tiap item dan indikator. Rata-rata skor untuk tiap indikator kemudian dikatagorikan 

tingkat kevalidannya sesuai dengan kategori validasi angket menurut Widoyoko [33]. 

 

HASIL PENGEMBANGAN 

Setelah melalui tahapan pengumpulan informasi dan perencanaan produk, lalu masuk ke tahapan 

pengembangan produk berupa media. Produk media pembelajaran fisika SMA yang dihasilkan berupa 

aplikasi pada perangkat Android (dapat berupa smartphone, tablet ataupun note). Keluaran program adalah 

berupa file dengan ekstensi apk yang merupakan file syarat instalasi aplikasi pada Android. Media 

pembelajaran yang dikembangkan secara garis besar menyajikan beberapa menu berikut dalam tampilan 

utamanya. 

Menu Kompetensi  

Berisi Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Menu Simulasi  

Berisi simulasi sederhana untuk percobaan kalor dan massa jenis, juga terdapat bagian analisis untuk 

peserta didik. 
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 Menu Materi   

Merupakan uraian materi suhu dan kalor yang disajikan secara singkat disertai gambar, animasi dan 

video. Uraian materi dibagi kedalam beberapa bagian diantaranya suhu dan termometer; pemuaian; kalor; 

perubahan wujud; dan  perpindahan kalor. 

Menu Latihan 

Disajikan dalam bentuk pertanyaan objektif dengan lima pilihan dengan batasan waktu pengerjaan soal 

setelah selesai nilai akan tampil pada layar. 

Menu Game 

Berbentuk kuis permainan berupa pertanyaan benar atau salah. Di akhir permaian akan muncul 

keterangan berupa nama dan perolehan skor dan waktu yang tersisa. 

Menu Fisika dalam Kehidupan 

Memuat gambar dan keterangan contoh-contoh terkait materi suhu dan kalor yang aplikasinya terdapat 

dalam kehidupan sehari-hari, manfaat dan maknanya dalam kehidupan. Beberapa revisi berdasarkan saran 

dan tanggapan yang diperoleh pada uji coba ini yaitu penggunaan warna yang lebih kontras, agar tulisan 

dapat lebih jelas, revisi terhadap soal, materi dan penambahan konfirmasi tombol keluar dari media.  
 

 

(a) 

 

(b) 

Gambar 1. Tampilan menu media (a). Tampilan (b) merupakan simulasi suhu dan kalor pada media 

 

Hasil Uji Coba Produk 

Penilaian kualitas media yang dilakukan terhadap aspek pembelajaran, aspek materi, aspek tampilan audio 

visual, dan aspek rekayasa perangkat lunak. Hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, peer reviewer, dan 

guru fisika terhadap keempat aspek menunjukkan sangat baik yang berada pada rentang 88,7% - 94,5%, 

kecuali untuk penilaian aspek rekayasa perangkat lunak oleh ahli media, namun hasil rata-rata penilaian ini 

menghasilkan penilaian dengan kategori sangat baik. Hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, peer 

reviewer, dan guru fisika secara ringkas dapat dilihat pada gambar 2. Uji coba perorangan dilakukan untuk 

mengetahui kualitas produk berdasarkan penilaian dari peserta didik . Penilaian kualitas media oleh peserta 

didik juga menunjukkan bahwa media layak untuk diterapkan pada pembelajaran karena kedua aspek 

penilaian yang berada pada rentang 75,4 % - 77,4 %. Skor ini menunjukkan bahwa produk berada dalam 

katergori kualitas baik. Penilaian peserta didik seperti ditunjukkan pada gambar 3. Pelaksanaan penelitian dan 

pengembangan ini memiliki beberapa keterbatasan. Perangkat Android yang mendukung penggunaan media 

pembelajaran yang dikembangkan tidak dimiliki oleh semua peserta didik. Kualitas tampilan media 

pembelajaran sangat ditentukan oleh jenis perangkat Android yang digunakan. Kebolehan penggunaan media 

pembelajaran berbasis smartphone di sekolah sangat bergantung pada kebijakan sekolah. 
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Gambar 2. Penilaian media oleh para ahli  

 

Gambar 3. Penilaian media oleh peserta didik 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran fisika berbantuan Android yang berhasil dikembangkan menggunakan program 

komputer Adobe Flash Professional CS 6 dengan Action Script 3. Produk media pembelajaran yang 

dihasilkan berupa file dalam format android package (apk). File dalam format apk merupakan file syarat 

instalasi aplikasi pada perangkat Android,  jika file ini dibuka pada perangkat Android, maka aplikasi media 

pembelajaran akan otomatis terinstal pada perangkat tersebut. Media menyajikan penjelasan materi, contoh 

soal, dan latihan soal dalam bentuk permainan yang bervariasi dan disajikan secara menarik dan  interaktif. 

Hasil penelitian lanjutan penggunaan media dalam pembelajaran ini penulis sajikan dalam jurnal atau karya 

ilmiah penulis lainnya. Selanjutnya perlu dilakukan penelitian lebih lanjut dengan melakukan penelitian 

integratif yang bisa dikolaborasikan dengan berbagai fakultas seperti teknologi pendidikan agar dapat 

diciptakan suatu inovasi produk edukatif yang menarik tapi juga bermakna dan semakin baik. 
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