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Abstrak 

Pada pembelajaran fisika, diperlukan media pembelajaran yang dapat menyajikan visualisasi 

konsep fisika beserta aplikasinya agar mudah dipahami oleh siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk: (1) mengembangkan media pembelajaran berupa aplikasi smartphone untuk 

memfasilitasi siswa belajar fisika pada topik suhu dan kalor, (2) mengetahui kualitas media 

yang dikembangkan, (3) mengetahui respon pengguna terhadap media yang dikembangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan dengan kerangka ADDIE yang 

terdiri dari tahap analyze, design, develop, implement, dan evaluate. Berdasarkan penilaian ahli, 

media sangat layak digunakan, skor rata-rata penilaian adalah 3,48 (dari nilai maksimal 4,00). 

Pada implementasi, aplikasi diujicobakan pada siswa sekolah menengah secara online. Sampel 

siswa sebanyak 51 orang terlibat pada tahap implementasi. Respon siswa pada saat 

implementasi sangat positif sehingga aplikasi yang dikembangkan berpotensi untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran mandiri. 

Kata Kunci 

Aplikasi, smartphone, media belajar mandiri 
 

Abstract 

In physics learning, learning media are needed that can present visualizations of physics 

concepts and their applications so that they are easily understood by students. This study aims 

to: (1) develop learning media in the form of smartphone applications to facilitate students in 

learning physics on the topic of temperature and heat, (2) determine the quality of the media 

developed, (3) determine user responses to the media developed. This study uses a development 

research method with the ADDIE framework consisting of the stages of analyze, design, 

develop, implement, and evaluate. The application contains several menus including 
introduction, material, and quizzes. Based on expert assessment, the media is very suitable for 

use, the average assessment score is 3.48 (out of a maximum value of 4.00). In the 

implementation, the application was tested on high school students online. A sample of 51 

students were involved in the implementation stage. Student responses during implementation 

were very positive so that the application developed has the potential to be used as an 
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independent learning medium. 
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Smartphone, applications, independent learning media  
 

Pendahuluan 

Perkembangan teknologi digital telah mentransformasi berbagai aspek kehidupan. Dengan 

perkembangan teknologi digital yang ada, terdapat tantangan dalam bidang pendidikan untuk 

mempersiapkan peserta didik berpikir lebih kritis dan adaptif (Hafeez, 2021). Di sisi lain, 

perkembangan teknologi juga memberikan peluang untuk memperbaiki kualitas pendidikan. 

Penggunaan teknologi digital dengan pendekatan pedagogis yang tepat dalam desain 

pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik (Krull & Duart, 2017). Salah satu 

produk perkembangan teknologi adalah smartphone yang telah digunakan secara luas, 

smartphone memiliki potensi dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. 

Kemajuan perangkat elektronik melahirkan moda belajar e-learning yang kemudian 

berkembang menjadi mobile learning (Kumar Basak dkk., 2018). Mobile learning merupakan 

sebuah istilah merujuk pada proses belajar dalam berbagai konteks melibatkan interaksi sosial 

dan konten dengan menggunakan perangkat mobile seperti smartphone (Crompton & Burke, 

2018). Moda pembelajaran ini memberikan fleksibilitas waktu dan tempat belajar (Sönmez 

dkk., 2018). Proses belajar dapat terjadi kapan pun dan dimana pun dengan perangkat digital 

yang dapat dibawa dengan mudah kemana-mana. Personalisasi belajar juga merupakan hal 

positif yang ditawarkan dalam mobile learning (Criollo-C dkk., 2021). Oleh karenanya mobile 

learning dapat dipakai pada lingkungan belajar formal maupun informal (Viberg dkk., 2021). 

Selain itu, konten pembelajaran dapat dibuat lebih interaktif dan menarik bagi peserta didik 

dengan memanfaatkan fitur yang ada pada smartphone (Chen & Tsai, 2021; Irawan & Yatri, 

2022; Wirjawan dkk., 2020). Beberapa kajian pada berbagai jenjang dan mata pelajaran 

menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi mobile di smartphone dalam proses belajar dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan membuat peserta diidk lebih memahami materi (Miller & 

Joshua Cuevas, 2017; Poçan dkk., 2023). Potensi dan bukti empiris manfaat penggunaan 

teknologi mobile menjadi landasan untuk memperluas pemanfaatannya dalam proses 

pembelajaran.  

Fisika merupakan ilmu yang erat dengan fenomena dalam kehidupan sehari-hari (Trisna 

& Rahmi, 2016). Sayangnya banyak siswa yang tidak tertarik dan mengalami kesulitan dalam 

belajar fisika (Nova dkk., 2021). Beberapa kendala diantaranya adalah kesulitan siswa 

menghubungkan antara konsep fisika dengan aplikasi dalam kehidupan (Samudra dkk., 2014). 

Selain itu, sering kali fisika disampaikan dengan penjelasan yang banyak persamaan 

matematisnya. Peserta didik kesulitan menghubungkan persamaan matematis dengan fenomena 

fisika yang terkait (Haqiqi & Sa’adah, 2018; Hidayatulloh, 2020).  

Kendala peserta didik dalam memahami konsep fisika, seperti pada materi suhu dan kalor, 

dapat diatasi dengan menyajikan visualisasi. Visualisasi dapat membantu peserta didik 

mendapatkan interpretasi fisis, menyoroti elemen penting dalam konsep fisika, dan memahami 

konsep yang abstrak (Dervic dkk., 2018). Visualisasi menjadi jembatan antara model 

matematik dan fenomena nyata. Visualisasi konsep fisika ini dapat dibuat dengan 

memanfaatkan fitur di aplikasi smartphone. Aplikasi smartphone dapat dirancang menjadi 
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media belajar fisika untuk membantu peserta didik memahami konsep fisika melalui 

pengamatan dan simulasi (Astra dkk., 2015). Fitur ilustrasi gambar, video pembelajaran, 

animasi, dan simulasi dapat dimasukan pada aplikasi smartphone untuk membuat peserta didik 

lebih paham.  

Keterbatasan waktu pada pembelajaran konvensional fisika klasikal dapat menyebabkan 

miskonsepsi pada beberapa peserta didik. Kesempatan untuk berlatih menerapkan konsep fisika 

yang dipelajari dalam memecahkan permasalahan juga tidak banyak karena keterbatasan waktu 

pembelajaran di kelas. Mobile learning dengan memanfaatkan aplikasi smartphone dapat 

menjadi moda belajar mandiri di luar kelas untuk memperdalam pemahaman (Diyana dkk., 

2019; Nurdiana dkk., 2017), sehingga kemungkinan terjadinya miskonsepsi dapat 

diminimalisasi. Mobile learning juga memberikan kesempatan yang lebih banyak bagi peserta 

didik untuk berlatih menyelesaikan persoalan fisika dengan konsep yang sudah dipelajari. 

Penelitian menunjukkan bahwa implementasi mobile learning menjadi sarana berlatih soal 

yang efektif pada beberapa mata pelajaran sehingga mengoptimalkan hasil belajar peserta didik 

(Kurniasih dkk., 2020; Widyatama & Pratama, 2022).    

Penggunaan media pembelajaran aplikasi smartphone pada pembelajaran fisika telah 

dikaji melalui beberapa penelitian terdahulu. Pemahaman konseptual adalah hal yang banyak 

dikaji pada penelitian pengaruh penggunaan aplikasi smartphone dalam pembelajaran fisika. 

Media aplikasi smartphone meningkatkan pemahaman konseptual peserta didik akan konsep 

fisika karena dapat memvisualisasikan hubungan konsep yang dipelajari dengan contoh-contoh 

fenomena yang relavan dalam kehidupan sehari-hari (Arista & Kuswanto, 2018; Nanda & 

Wilujeng, 2018). Dampak positif lainnya adalah meningkatnya motivasi dan minat belajar 

fisika peserta didik dengan penggunaan media aplikasi smartphone. Penelitian eksperimen yang 

dilakukan oleh Edwana dkk. (2023) menunjukkan motivasi belajar peserta didik pada materi 

gelombang bunyi di kelas yang melibatkan penggunaan aplikasi smartphone lebih tinggi 

daripada kelas konvensional. Dampak positif lain yang telah diteliti dari penggunaan aplikasi 

smartphone sebagai media belajar fisika diantaranya adalah meningkatkan kemandirian belajar 

(Rahmawati & Wiyatmo, 2021). Fleksibilitas smartphone berpotensi mendorong peserta didik 

belajar di luar kelas lebih sering. Memasukan teknologi smartphone dengan pendekatan 

pedagogis yang tepat dan berpusat pada peserta didik terbukti dapat menstimulus 

pengembangan keterampilan bepikir kritis peserta didik (Edwana dkk., 2023). Dengan 

perencanaan dan implementasi yang tepat, aplikasi smartphone memiliki potensi besar untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan fisika. 

Melihat potensi penggunaan smartphone dan kebutuhan akan media pembelajaran fisika, 

penulis telah mengembangkan media pembelajaran berbasis smartphone pada materi Suhu dan 

Kalor. Materi suhu dan kalor adalah salah satu topik penting dalam fisika yang sering kali 

dianggap sulit oleh siswa. Pemahaman konsep-konsep dasar seperti suhu, kalor, perpindahan 

kalor, dan hukum termodinamika sangat krusial sehingga perlu media pembelajaran yang 

mampu menyajikan materi ini dengan cara yang mudah dipahami dan menarik perhatian siswa. 

Pengembangan media aplikasi smartphone memperhatikan beberapa aspek penting seperti 

interaktifitas konten, adanya fasilitas evaluasi dan umpan balik, dan desain menarik. Media 

pembelajaran juga melalui serangkaian proses uji coba untuk memastikan kualitas dan daya 
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tariknya bagi calon pengguna. Keterbaruan dalam penelitian ini adalah media dikembangkan 

dengan fitur lengkap yang terdiri dari petunjuk belajar, materi, ilustrasi berupa gambar dan 

animasi, serta evaluasi sehingga sesuai untuk digunakan sebagai sumber belajar mandiri para 

siswa.  
 

Metode 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis smartphone pada 

materi Suhu dan Kalor yang ada pada mata pelajaran fisika. Model pengembangan 

menggunakan kerangka ADDIE yang terdiri dari tahap analize, design, develop, implement, 

dan evaluate (Aldoobie, 2015). Pengembangan diawali dengan analisis karakteristik 

pembelajar, kebutuhan, dan topik pembelajaran. Calon pengguna yang menjadi target adalah 

para siswa di sekolah menengah. Siswa di sekolah menengah telah familiar dengan teknologi 

smartphone sehingga media yang dirancang tepat sasaran. Hasil analisis awal menjadi bahan 

pertimbangan dalam mendesain aplikasi media pembelajaran pada tahap design. Adapun topik 

yang dikembangkan adalah mengenai suhu dan kalor. Gambar 1 menunjukkan peta konsep dari 

materi yang dikembangkan dalam apikasi. Setelah materi disusun, prototipe aplikasi dirancang 

menggunakan program Adobe Animate CC. Adobe Animate adalah sebuah software yang 

dapat digunkaan untuk membuat konten mobile interaktif dengan beragam ilustrasi dan 

animasi. 

 
Gambar 1. Peta Konsep Materi Suhu dan Kalor 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 

Tahap develop adalah tahap pengembangan dimana rancangan media pembelajaran yang 

telah didesain disempurnakan melalui rangkaian review dan revisi. Media di-review oleh ahli 

di bidang pendidikan untuk mendapatkan masukan perbaikan kualitas aplikasi. Hasil review 

menjadi dasar pertimbangan untuk melakukan revisi pada aplikasi. 

Pada tahap implement, media pembelajaran diujicobakan pada calon pengguna yaitu 

siswa-siswa sekolah menengah. Uji coba dilakukan secara online dengan memberikan link 

download aplikasi kepada 51 siswa. Peserta uji coba kemudian mencoba menggunakan media 

pembelajaran untuk belajar mandiri. Setelah siswa menggunakan media pembelajaran untuk 

belajar mandiri, mereka diminta memberikan respon terhadap media yang digunakan. Dalam 

pengambilan data penilaian oleh ahli dan respon siswa, digunakan kuesioner dengan skala 

Likert. Setiap pernyataan pada kuesioner memiliki respon yang dikonversi menjadi skor 1-4. 

Skor pada masing-masing aspek atau pertanyaan dirata-rata dengan menggnakan persamaan 

(1). Skor rata-rata diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria pada Tabel 1.  
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𝑥̅ =
∑ 𝑋𝑖

𝑁
   (1) 

Dengan 𝑥̅ skor rata-rata, ∑ 𝑋𝑖 adalah jumlah skor tiap pernyataan/aspek, 𝑁 adalah jumlah 

responden.  
 

Tabel 1 

Kriteria Skor Rata-Rata 

Skor Kriteria 

𝑥̅ > 3,4 Sangat baik 

2,8 < 𝑥̅ ≤ 3,4 Baik  

2,2 < 𝑥̅ ≤ 2,8 Cukup  

1,6 < 𝑥̅ ≤ 2,2 Kurang  

𝑥̅ ≤ 1,6 Sangat kurang 
 

Pada tahap evaluate, hasil dari uji coba terbatas akan dievaluasi dan menjadi pertimbangan 

untuk melakukan revisi akhir pada media pembelajaran yang dikembangkan. 
 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Tahap Analize 

Berdasarkan analisis kebutuhan yang telah dilakukan, media pembelajaran fisika mandiri 

diperlukan oleh para siswa. Kebanyakan siswa sekolah menengah familiar dengan perangkat 

smartphone Android sehingga media pembelajaran dibuat dalam bentuk aplikasi Android.  
 

Tahap Design 

Media pembelajaran fisika berbasis smartphone dengan materi Suhu dan Kalor dirancang 

menggunakan aplikasi Adobe Animate dan memiliki beberapa fitur utama, diantaranya adalah:  

1) Pendahuluan/pengantar pembelajaran  

Pendahuluan berisi tentang deskripsi tujuan peserta didik melakukan kegiatan belajar 

mandiri dan peta konsep dari materi yang akan dipelajari.  

2) Materi  

Materi berisi tentang pembahasan topik seputar suhu dan kalor. Sub-topik yang dicakup 

diantaranya adalah konsep suhu, pengertian kalor, asas Black, perpindahan kalor, pengaruh 

kalor pada benda. Penyajian materi dilengkapi dengan ilustrasi, gambar, grafik, dan animasi 

untuk memperjelas ulasan. Materi juga disertai dengan beberapa contoh soal supaya peserta 

didik dapat berlatih menerapkan konsep untuk penyelesaian masalah.  

3) Kuis  

Kuis merupakan fitur yang ditujukan sebagai evaluasi mandiri bagi peserta didik. Setelah 

melalui kegiatan belajar mandiri, peserta didik dapat mengguji penguasaan materi dengan 

mengerjakan soal kuis. Setelah peserta didik memasukan jawaban, aplikasi akan 

memberikan feedback benar atau salah dan akan muncul pembahasannya. Di akhir kuis, juga 

akan muncul feedback secara langsung berupa skor yang diperoleh peserta didik. 

 



 
  

  

 

716 

 

Volume: 10 

Nomor : 3 

Bulan   : Agustus 

Tahun  : 2024 

 
Gambar 2. Contoh Tampilan Media Pembelajaran yang Dikembangkan 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
 

Tahap Develop 

Aplikasi media pembelajaran yang telah didesain lalu dinilai oleh ahli di bidang pendidikan 

fisika dan fisika. Proses review bertujuan untuk menilai kualitas media secara teoritis, menilai 

potensi media pembelajaran, serta memberikan masukan perbaikan sebelum digunakan oleh 

siswa. Hasil penilaian ahli ditunjukkan pada Tabel 2.  
 

Tabel 2 

Hasil Penilaian Ahli 

Aspek Skor Kriteria 

Tampilan 3,64 sangat baik 

Keterlaksanaan 3,14 baik 

Bahasa 3,50 sangat baik 

Instruksional 3,78 sangat baik 

Isi materi 3,38 baik 

Rata-rata 3,48 sangat baik 
 

 

Tahap Implement 

Tahap implement ini merupakan tahap dimana media yang telah dikembangkan diujicobakan 

ke siswa secara online. Setelah mencoba menggunakan media, siswa diminta untuk mengisi 

angket respon. Siswa yang mengikuti uji coba secara umum menunjukkan respon sangat positif. 

Hasil secara lengkap dapat dilihat pada gambar 3.  

 
Gambar 3. Respon Partisipan pada Media Pembelajaran 

Sumber: Dokumentasi Peneliti 
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Tahap Evaluate 

Berdasarkan uji coba terbatas yang telah dilakukan, aplikasi smartphone yang dikembangkan 

dapat dikatakan layak digunakan sebagia media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai 

sarana belajar mandiri para siswa. Namun demikian, diperlukan pengujian lebih lanjut untuk 

mengkaji efektifitas proses belajar mandiri menggunakan aplikasi ini. 
 

Pembahasan  

Belajar adalah proses yang dapat dilakukan dimana pun dan kapan saja. Dalam lingkungan 

belajar formal, selain belajar di dalam kelas, peserta didik juga bertanggung jawab untuk belajar 

mandiri sebagai pengayaan (Sumanjaya & Padmaningrum, 2018). Belajar mandiri perlu 

didukung dengan media pembelajaran pendukung yang menarik dan fleksibel, seperti media 

berbasis smartphone yang dikembangkan. 

Media pembelajaran dikembangkan dengan tahapan ADDIE dengan tujuan media 

pembejaran dikembangkan sesuai kebutuhan dan kualitas yang dihasilkan baik. Tahap develop 

memastikan kualitas tampilan, keterlaksanaan, bahasa, instruksional, dan isi materi. 

Serangkaian review oleh ahli dan revisi telah dijalankan sehingga kualitas media pembelajaran 

fisika mandiri berbasis aplikasi smartphone pada materi suhu dan kalor secara keseluruhan 

memenuhi kriteria sangat baik. 

Potensi penggunaan apikasi yang dikembangkan telah diinvestigasi melalui tahapan 

implementasi. Calon pengguna yaitu para peserta didik telah mencoba menggunakan aplikasi 

yang dikembangkan. Para responden menyatakan bahwa materi yang disajikan jelas dan runtut. 

Penyajian materi juga dinilai mampu membantu pemahaman siswa. Media pembelajaran dalam 

bentuk aplikasi smartphone memungkinkan elemen pendukung berupa gambar dan animasi 

yang membantu memvisualisasikan konsep fisika dan fenomena yang terkait (Indriyani & 

Mufit, 2023; Liliarti & Heru, 2018). Hal ini membuat penjelasan dapat lebih mudah dipahami 

siswa.  

Dari segi tampilan dan penggunaan secara teknis, para responden juga memberikan 

penilaian yang sangat positif. Para responden menyatakan bahwa media ini cenderung 

memotivasi mereka dalam belajar. Aplikasi smartphone merupakan teknologi yang familiar 

bagi para siswa, hal ini dapat memacu para siswa untuk belajar. Selain itu, para responden juga 

menyatakan media ini dapat mendorong para siswa untuk belajar secara mandiri. Dengan fitur 

yang memuat petunjuk belajar, ilustrasi menarik, dan evaluasi mandiri yang ditawarkan, para 

siswa dituntun untuk belajar secara mandiri. Hasil ini sejalan dengan penelitian yang pernah 

dilakukan oleh Hediansah & Surjono (2019) yang menunjukan penggunaan sumber belajar 

digital berbasis Android membangun lingkungan belajar mandiri dan interaktif. 
 

Simpulan  

Pada penelitian ini, telah dikembangkan media pembelajaran berupa aplikasi smartphone untuk 

mendukung proses belajar fisika pada materi suhu dan kalor. Berdasarkan evaluasi para ahli, 

aplikasi ini dinilai memiliki kualitas sangat baik dengan skor rata-rata 3.48 (dari maksimal 

4.00). Uji coba juga telah dilakukan pada sejumlah siswa sekolah menengah. Berdasarkan uji 

terbatas tersebut, para siswa memberikan respon sangat positif terhadap penggunaan aplikasi 

smartphone yang dikembangkan pada proses belajar mandiri. Hasil penelitian ini menunjukkan 
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aplikasi smartphone yang dikembangkan berpotensi digunakan sebagai media pembelajaran 

mandiri. Efektifitas proses belajar menggunakan media aplikasi smartphone ini masih perlu 

dikaji dengan penelitian lanjutan. 
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