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ABSTRAK 

 

Pengembangan e-modul pembelajaran fisika dengan menerapkan model pembelajaran Dilemma-STEAM pada 
materi pengukuran kelas X ini bertujuan untuk memberikan media pembelajaran yang efektif dalam membantu 

peserta didik memahami konsep fisika khususnya pada materi pengukuran dan penerapannya dalam kehidupan 

sehari-hari. Materi pengukuran merupakan materi dasar pada pelajaran fisika, namun masih kurangnya 

pemahaman peserta didik mengenai hubungan materi pengukuran dengan kehidupan sehari-hari menyebabkan 
rendahnya pemahaman peserta didik. Pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) menggunakan data kualitatif dan 

kuantitaif dengan pengumpulan data antara lain menggunakan kuisioner mengenai kebutuhan media 

pembelajaran dan kebutuhan peserta didik mengenai e-modul dalam pembelajaran fisika serta melalui analisis 
literatur. Hasil penelitian menunjukkan 88,9% penggunan media belajar digital dapat mempermudah proses 

belajar dan 52,8% menyatakan kesulitannya dalam pembelajaran fisika adalah menghubungkannya dengan 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pengembangan e-modul ini dilengkapi dengan contoh-contoh 

permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari serta didukung dengan fitur-fitur interaktif seperti, gambar, 
audio, video, simulasi, dan kuis. E-modul ini disusun berdasarkan sintaks belajar Dilemma-STEAM dimulai 

dengan tahap refleksi, eksplorasi, elaborasi, integrasi dan diakhiri dengan tahap transformasi. Pada tahap 

integrasi akan dilakukan pengerjaan proyek STEAM seperti pembuatan alarm kebakaran dengan sensor suhu, 

alat peringatan banjir, serta alat pengukur kecepatan angin sederhana. Pada akhirnya desain e-modul yang 
berbasis Dilemma-STEAM dapat diakses melalui aplikasi Canva menggunakan perangkat elektronik dapat 

memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: E-Modul, Dilemma-STEAM, Pengukuran 

 

Korespondensi:  

Fitria Putri Setyaningrum. Universitas Negeri Jakarta. Jl. Rawamangun Muka. Email: 
fitriasetyaningrum24@gmail.com 

 

 

LATAR BELAKANG 
Fisika merupakan salah satu mata pelajaran yang sering kali dianggap sulit oleh peserta didik. Tujuan dari 

pembelajaran fisika diantaranya agar peserta didik dapat mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan 

kemampuan untuk menganalisis lingkungannya. Proses pembelajaran fisika diharapkan peserta didik dapat 

menganalisis secara ilmiah lingkungan di sekitarnya dan mencakup beberapa proses pemahaman-pemahaman 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari (Sari, 2021). Berhubungan dengan hakikat fisika, tujuan dari 

pembelajaran fisika yaitu untuk memperoleh pengetahuan fisika, mengembangkan kemampuan penyelesaian 

masalah, dan mengenalkan peserta didik pada budaya ilmiah. Namun pada kenyataanya, kemampuan 

menyelesaikan masalah peserta didik masih tergolong rendah (Hasibuan et al., 2019). Hal ini terjadi karena 

kurangnya kemampuan peserta didik dalam menghubungkan pembelajaran dengan lingkungan di sekitarnya. 

Sesuai dengan hasil analisis pendahuluan yang telah dilakukan sebelumnya 53% peserta didik menyatakan 

kesulitan dalam menghubungkan konsep fisika dengan kejadian pada kehidupan sehari-hari. Peserta  didik 

mengalami  kesulitan  karena  strategi  yang  diajarkan dalam pembelajaran hanya untuk menyelesaikan 

masalah yang membutuhkan perhitungan matematis semata (Nurul, 2022). 

Penerapan model pembelajaran yang menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari dapat menjadi 

solusi untuk meningkatkan kemampuan analisis peserta didik terhadap lingkungan dan sekitarnya. Model 

pembelajaran Dilemma-STEAM mengajarkan peserta didik untuk berpikir kritis, bekerja sama dan 
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memecahkan masalah dengan menggunakan cerita dilema (Y. Rahmawati et al., 2022). Model pembelajaran 

Dilemma-STEAM dapat diterapkan saat pembelajaran untuk memberikan pembelajaraan yang bermakna (Y. 

Rahmawati et al., 2024). Ethical dilemma stories merupakan sebuah metode pembelajaran yang 

mengintegrasikan nilai-nilai etis dan isu-isu keberlanjutan dalam pembelajaran sains. Pendekatan ini tidak 

hanya mengajarkan pengetahuan sains kepada peserta didik, tetapi juga melibatkan mereka dalam proses 

pengambilan keputusan yang didasarkan pada nilai-nilai pribadi dan penilaian terhadap isu-isu sosial (Werth, 

2017). Hal ini bertujuan untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreatif, serta kesadaran akan 

tanggung jawab sosial dari ilmu sains. Pembelajaran dengan menerapkan pendekatan dilemma stories pada 

pembelajaran menghasilkan kesimpulan bahwa pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah dan pengambilan keputusan (Istianah et al., 2020). 

Pendekatan pembelajaran STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang melibatkan peserta didik dalam 

pembelajaran transformatif, yang didasarkan pada lima cara pengetahuan yang saling berhubungan: 

pengetahuan budaya, pengetahuan relasional, pengetahuan kritis, pengetahuan visioner dan etis, dan 

pengetahuan dalam tindakan (Taylor, 2016). Rhode Island School of Design menciptakan STEAM, yang 

menggabungkan seni ke dalam kerangka STEM. Untuk mendorong inovasi, seniman atau desainer dan 

ilmuwan atau teknolog berkolaborasi. Penambahan seni ke STEM penting karena memungkinkan teknik seperti 

pemodelan, penjelasan, kritikan, dan evaluasi, yang sering ditekankan dalam pendidikan sains dan matematika. 

STEAM memungkinkan guru menggunakan pembelajaran berbasis proyek dari lima disiplin ilmu—sains, 

teknologi, rekayasa, seni, dan matematika. Ini juga memungkinkan guru membuat lingkungan belajar yang 

inklusif di mana semua peserta didik dapat berpartisipasi dan berkontribusi (Zubaidah, 2019). 

Hasil belajar fisika yang masih tergolong rendah juga merupakan salah satu masalah selain rendahnya 

kemampuan penyelesaian masalah. Rendahnya hasil belajar dapat disebabkan oleh beberapa faktor diantaranya 

mengenai penggunaan media pembelajaran misalnya, kurang tepatnya pemilihan media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru, media pembelajaran yang kurang efektif, penggunaan media pembelajaran konvensional 

tanpa mengikuti tren (Supardi et al., 2015). Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan mudah 

dipahami dapat membantu peserta didik dalam memahami konsep fisika daripada harus menghafal berbagai 

rumus yang begitu banyak (A. S. Rahmawati, 2019). Berdasarkan analisis pendahuluan mengenai media 

pembelajaran elektronik sebanyak 88,9% peserta didik menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran 

digital dapat mempermudah proses pembelajaran dan 44,4% peserta didik memilih modul digital sebagai bahan 

ajar yang efektif. Penelitian yang dilakukan oleh (Astalini et al., 2019) didapatkan hasil bahwa penggunaan 

modul digital lebih efektif dibandingkan dengan modul cetak. 

Materi Besaran dan Pengukuran dalam pembelajaran fisika SMA adalah penting karena memberikan dasar 

untuk memahami fenomena alam baik pada skala mikro maupun makro. Sebagian besar peserta didik 

berdasarkan analisis pendahuluan 66,7% menyatakan materi pengukuran mudah dipahami karena sering 

ditemui di awal pembelajaran, namun masih ada kesulitan dalam memahami konsep angka penting dan 

konversi satuan (Nasution, 2019). Penelitian yang dilakukan oleh (Sari et al., 2022) menunjukkan bahwa 

pemahaman peserta didik terhadap besaran-besaran dalam pengukuran masih belum sepenuhnya tercapai. 

Dari uraian di atas dapat diketahui bahwa kemampuan penyelesaian masalah pada pembelajaran fisika oleh 

peserta didik masih tergolong rendah disebabkan oleh kurangnya kemampuan peserta didik dalam 

menghubungkan pembelajaran dengan lingkungan di sekitarnya. Oleh karena itu, penelitian ini diharapkan 

dapat membantu peserta didik dalam memberikan media pembelajaran yang menarik dengan menerapkan 

pembelajaran Dilemma-STEAM yang mengusung permasalahan-permasalahan yang ada di kehidupan dan 

dapat membantu peserta didik dalam mengasah kemampuan penyelesaian masalah melalui kegiatan proyek. 

Sehingga, untuk memenuhi kebutuhan tersebut maka peneliti melakukan penelitian yang berjudul Desain E-

Modul Model Pembelajaran Dilemma-STEAM Pada Materi Pengukuran Kelas X. 

 

 
METODE PENELITIAN 

1. Metode Penelitian 

Pengembangan produk ini menggunanakan metode penelitian Research and Development (RnD) 

dengan model pengembangan ADDIE. Metode penelitian RnD merupakan metode yang digunakan untuk 

mengahasilkan inovasi produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut dengan melakukan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan agar produk dapat berguna (Sugiyono, 2016). Sedangkan model 
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pengembangan ADDIE ini melalui tahapan analyze, design, development, implementation dan evaluation. 

Model pengembangan ADDIE mencakup proses proses pengujian dan revisi sehingga hasilnya telah 

memenuhi kriteria baik, teruji secara empiris, dan tidak ada kesalahan lagi (Branch, 2009). 

Berdasarkan tahap-tahap tersebut, dalam merancang produk hal yang pertama dilakukan adalah tahap 

analisis. Tahap analisis dilakukan dengan cara melakukan analisis litelatur dan juga melalui angket kepada 

peserta didik mengenai kebutuhan media pembelajaran e-modul. Hasil dari analisis yang telah dilakukan 

kemudian diolah untuk selanjutnya digunakan dalam merancang produk agar sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. Pada penelitian ini tidak dilakukan sampai tahap implementasi. Namun, tahap evaluasi akan 

dilakukan pada setiap akhir pada tahap analyze, design, dan development untuk mencapai hasil yang baik. 

 

Gambar 1. Skema Model Pengembangan ADDIE 

Sumber: (Branch, 2009) 

2. Sumber Data 

Kuisioner mengenai kebutuhan media pembelajaran diisi oleh peserta didik kelas X di salah satu SMA 

di Jakarta sebagai data primer. Kemudian, data yang sudah didapat berdasarkan pendapat peserta didik, 

diperkuat oleh data dari literatur mengenai media pembelajaran elektronik dan materi pengukuran fisika 

sebagai data sekunder. 

3. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui kuisioner menggunakan google form kepada peserta didik kelas X 

di SMA di Jakarta. Selain itu, peneliti menggunakan analisis literatur sebagai sumber untuk memperkuat 

data dari kuisioner. 

4. Teknik Analisis Data 

Analisis data akan dilakukan menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Analisis deskriptif merupakan 

analisis statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah dikumpulkan (Sugiyono, 2016). Peneliti akan menyebarkan angket atau 

kuisioner kepada peserta didik kelas X di salah satu SMA di Jakarta tentang pendapat mereka mengenai 

kebutuhan modul digital yang hasilnya berupa angka atau persentase, kemudian hasilnya akan ditinjau 

berdasarkan studi literatur. Kemudian, dari kesimpulan yang sudah didapat akan dijadikan acuan sebagai 

peracangan desain produk. 

5. Instrumen 

Berikut ini adalah instrumen kuisioner yang akan digunakan dalam pengambilan data mengenai 

kebutuhan media pembelajaran pada materi pengukuran kelas X. 

 

Aspek Indikator 

Materi 

Kesesuaian dengan sumber belajar utama 

Kebutuhan tambahan materi 

Kegiatan pembelajaran pada modul 

Evaluasi dan refleksi 

Gaya Belajar 
Gaya belajar yang efektif 

Penggunaan elemen yang mendukung gaya belajar 

Desain Desain modul yang nyaman digunakan 
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Aspek Indikator 

Penggunaan warna, gambar, animasi, dan video 

Petunjuk penggunaan dan navigasi 

Penulisan 

Penggunaan bahasa pada e-modul 

Penyampaian materi 

Jenis font dan ukuran font 

Fitur Fitur interaktif yang efektif digunakan 
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HASIL PENELITIAN 

1. Analyze 

1) Analisis Kebutuhan 

Analsis kebutuhan produk dilakukan kepada 30 peserta didik kelas X di salah satu SMA di 

Jakarta dengan menggunakan kuisioner atau angket dalam bentuk google form. Hasil dari analisis 

kebutuhan yang telah dilakukan sebagai berikut: 

Dimensi Sub Dimensi (%) 

Materi 

Kesesuaian sumber belajar yang digunakan dengan materi 93% 

Penjelasan materi yang kurang mendetail. 70% 

Kegiatan evaluasi pada akhir pembelajaran. 63% 

Pembahasan evaluasi sebagai bentuk refleksi. 73% 

Gaya Belajar 
Gaya belajar dengan bantuan gambar dan video. 73% 

Penggunaan contoh fenomena sederhana terkait materi. 76% 

Desain 

Desain modul sederhana namun informasi lengkap. 43% 

Penggunaan warna, gambar, animasi, dan video. 96% 

Petunjuk penggunaan dan tombol navigasi 90% 

Penulisan 

Penggunaan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami. 93% 

Penyampaian materi yang ringkas dan disertai contoh penerapannya. 50% 

Pemilihan font Roboto 43% 

Fitur Fitur interaktif yang efektif digunakan 93% 

 

Selain melakukan survei tanggapan kepada peserta didik, dilakukan juga survei wawancara kepada guru 

fisika berdasarkan aspek-aspek berikut ini. 

1) Pendahuluan 

Penyusunan bagian pendahuluan pada e-modul adalah sebuah bagian yang penting. Informasi-

informasi yang dimuat di dalam modul seperti capaian dan tujuan pembelajaran, serta petunjuk 

penggunaan modul. Namun, efektivitas dari penyajian informasi tersebut masih kurang. Solusi dari 

masalah tersebut adalah dengan memodifikasi cara penyampaiannya di dalam modul dengan cara 

yang lebih menarik. 

“Namun efektifitasnya masih kurang, masih banyak peserta didik yang tidak membaca petunjuk 

penggunaan modul dan masih menggunakan modul sesuai dengan kebutuhan mereka saja” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

2) Materi Pembelajaran 

Penyusunan materi pembelajaran dalam modul digital sebaiknya dilakukan secara sistematis dan 

rinci untuk memudahkan penggunaan peserta didik secara mandiri. Sumber untuk  penyusunan materi 

yang dapat dipercaya juga perlu diperhatikan. Biasanya penggunaan buku fisika dasar untuk 

mahasiswa dijadikan sebagai sumber guru untuk menyampaikan pembelajaran, kemudian dapat 

diubah menjadi bahasa yang lebih sederhana agar peserta didik dapat mudah memahaminya. 

“Penyusunan materi sebaiknya dilakukan secara sistematis dan rinci. Agar modul dapat digunakan 

sebagai tuntunan pembelajaran di kelas. Selain itu, peserta didik dapat menggunakan modul secara 

mandiri jika modul disusun secara sistematis” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

“Sumber lain yang saya biasa gunakan biasanya dari buku Halliday dan Serwey, namun hanya 

sebagai referensi pribadi yang nantinya akan saya sampaikan kepada peserta didik, bukan peserta 

didik yang menggunakan buku tersebut secara mandiri” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

Berkaca dari penyampaian materi di depan kelas, sebelum guru menjelaskan tentang konsep 

materi biasanya guru akan mendemostrasikan mengenai konsep fisika yang berhubungan dengan 

kejadian sehari-hari. Materi dalam modul yang disampaikan dapat ditambahkan contoh fenonema 
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atau kegiatan yang dilakukan sehari-hari. Hal ini dapat membantu peserta didik dalam memahami 

konsep materi fisika yang abstrak, sehingga akan terbentuk gambaran umum pada peserta didik. 

Kemampuan penyelesaian masalah peserta didik juga dapat diasah melalui penyajian masalah atau 

fenomena yang terjadi pada kehidupan sehari-hari. 

“Contohnya adalah saat memulai pembelajaran di kelas guru dapat membahas sebuah fenomena 

yang berhubungan dengan materi yang akan dibahas. Sehingga peserta didik dapat membayangkan 

seperti apa konsep fisika yang akan dibahas nantinya” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

“Masalah dapat disajikan dari yang berada di sekitar lingkungan atau dapat peserta didik lihat 

langsung” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

Tingkat ketercapaian belajar peserta didik dapat diukur menggunakan latihan soal atau evaluasi 

yang dilakukan pada akhir pembelajaran. Selain evaluasi, diperlukan adanya pembahasan dari 

evaluasi tersebut sebagai bentuk refleksi dari pembelajaran dan dapat dijadikan sebagai proses 

pembelajaran yang dilakukan secara mandiri oleh peserta didik. 

 

“Latihan dan evaluasi pasti sangat mendukung ketercapaian pembelajaran. Pembahasan dapat 

disampaikan dengan cara menjabarkan jawabannya agar dapat menjadi sebuah proses pembelajaran 

yang dilakukan siswa secara mandiri. ” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

3) Desain dan Penulisan 

Penyajian desain e-modul sebaiknya disajikan dengan kompsisi berwarna dan menarik namun 

tidak berlebihan. Hal ini agar peserta didik dapat menggunakan modul dengan nyaman dan tidak 

terdistraksi dengan desain modul. Penggunaan warna yang senada dan sesuai agar modul dapat terasa 

lebih hidup. Gambar-gamabar yang sesuai dengan materi dapat ditambahkan dengan deskripsi serta 

kaitannya dengan materi. Penggunaan animasi harus sesuai dan menggambarkan dari materi yang 

disampaikan. Video yang disajikan dapat diambil atau menggambarkan permasalahan atau peristiwa 

yang nyata. 

“Berwarna dan menarik namun tidak berlebihan, sehingga peserta didik tidak terdistraksi. Dapat 

ditambahkan animasi yang sesuai dengan materi, contohnya alat-alat ukur” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

Penulisan isi materi dalam modul sebaiknya menggunakan bahasa yang tidak terlalu berat. 

Penggunaan font dalam modul sebaiknya satu jenis font dan ukuran yang sama, yang perlu 

diperhatikan pada bagian penting dapat dilakukan highlight seperti penggunaan huruf miring. 

“Sebaiknya tidak menggunakan bahasa yang terlalu berat.  Jika ingin menggunakan bahasa ilmiah, 

dapat dicantumkan pengertiannya pada bagian glosarium” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

Peserta didik pada masa sekarang ini sebagai Gen  Z, mereka lebih suka penyampaian yang to the 

point. Namun, jika panyampaian yang dilakukan hanya bagian pokoknya saja peserta didik tidak 

dapat memahami sepenuhnya konsep yang dibahas. Solusi yang dapat digunakan adalah dengan cara 

penyampaian yang jelas dan rinci namun tidak menggunakan bahasa yang bertele-tele. 

“kekurangan dari penjelasan yang singkat ini peserta didik tidak dapat memahami sepenuhnya dari 

konsep yang dibahas. Maka solusinya adalah dengan penjelasan yang rinci namun tidak bertele-tele 

sehingga peserta didik dapat menyimpulkannya sendiri setelah semuanya dipelajari” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

4) Fitur 

Modul digital dirancang berdasarkan kemajuan teknolgi di era sekarang ini. Penambahan fitur-

fitur yang dapat mempermudah penggunaan dan membantu proses belajar sangat penting dilakukan. 

Fitur yang dapat ditambahkan diantaranya adalah kuis interaktif, tautan simulasi, atau video yang 
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dapat ditonton langsung di dalam e-modul. Kemudian, penambahan tombol-tombol yang dapat 

mempermudah penggunaan modul juga dapat ditambahkan. 

“simulasi yang digunakan dapat dicantumkan LKPDnya sehingga peserta didik dapat melakukan 

pembelajaran secara langsung dan menyimpulkan hasil percobaan sendiri” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

5) Gaya Belajar 

Pembelajaran fisika yang biasanya terjadi di kelas, gaya belajar peserta didik lebih suka untuk 

melihat dan mengamati contoh nyata. Misalnya, melakukan demonstrasi atau praktikum. Video yang 

menyangkut fenomena kegiatan sehari-hari berdasarkan konsep fisika sesuai dengan materi dapat 

ditambahkan serta penggunaan LKPD agar peserta didik dapat meyimpulkan hasil pembelajarannya 

berdasarkan kegiatan yang tersusun sistematis. 

“Menyamtumkan video fenomena fisika pada kehidupan sehari-hari dan menggunakan LKPD agar 

peserta didik dapat mengeksplor dan menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan” 

(Narasumber Guru, 13 Februari 2024) 

2. Design & Development 

1) Komponen Desain 

a. Warna 

Warna yang digunakan pada desain modul ini adalah nuansa warna biru dan putih. 

b. Font 

Font yang digunakan berdasarkan hasil pendapat peserta didik digunakan font jenis Roboto untuk 

isi utama dari modul dan  

c. Cover 

Cover di rancang dengan menyajikan informasi-informasi seperti judul utama materi, model 

pembelajaran yang digunakan, tingkatan pengguna, nama pengarang, serta gambar yang 

menggambarkan isi utama dan judul dari modul ini. 

d. Fitur 

Modul digital ini akan dapat diakses menggunakan aplikasi Canva. Perancangan modul digital ini 

juga dilakukan melalui aplikasi Canva. Aplikasi Canva memiliki banyak fitur-fitur yang dapat 

mempermudah penggunaan modul seperti hyperlink ke halaman yang diinginkan, hyperlink ke 

video Youtube yang langsung dapat ditonton tanpa harus keluar dari aplikasi, kuis interaktif yang 

langsung terhubung ke Google form, serta hyperlink yang langsung dapat diakses untuk website 

simulasi. 

2) Subtansi/Isi 

Penyusunan desain e-modul ini berdasarkan sintaks pembelajaran Dilemma-STEAM dengan 

penyajian isi e-modul seperti pada tabel dibawah ini: 

a. Refleksi 

Disajikan fenonema mengenai masalah yang terjadi pada kehidupan sehari-hari yang disertai 

dengan gambar dan video yang berhubungan dengan konsep fisika. Selain itu, akan disertakan 

perntanyaan-pertanyaan dilema sebagai alat bantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah. 
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Gambar 2. Tahapan Refleksi yang dilengkapi dengan video mengenai EWS. 

 

b. Eksplorasi 

Disajikan cerita dilemma yang terjadi di kehidupan sehari-hari, sehingga peserta didik akan 

merasakan empati terhadap permasalahan yang ada kemudian peserta diarahkan untuk 

menemukan penyelesaian dari cerita yang sudah disampaikan melaui pertanyaan-pertanyaan 

pengarah. 

 
Gambar 3. Tahapan eksplorasi dengan cerita dilema dan video mengenai fenomena dilema. 

 

c. Elaborasi 

Disajikan konsep materi fisika tentang Pengukuran yang berkaitan dengan proyek STEAM 

sebagai solusi dari dilemma pada bagian sebelumnya. Materi yang disajikan dilengkapi dengan 

gambar-gambar, contoh soal dan pembahasannya, serta website simulasi penggunaan alat-alat 

ukur. 
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Gambar 4. Tahapan elaborasi yang berisi materi dilengkapi dengan gambar, tautan simulasi 

serta contoh soal. 

 

d. Integrasi 

Peserta didik mengembangkan alat yang telah ditentukan sebagai solusi dari cerita dilema 

dengan pendekatan STEAM. Pada bagian ini disajikan tautan LKPD yang dapat langsung 

diakses serta video referensi pembuatan projeknya. Projek yang dilakukan adalah membuat 

alarm kebakaran sederhana menggunakan sensor suhu, alarm peringatan banjir, serta alat 

pengukur kecepatan angin sederhana. 

 
Gambar 5. Tahapan integrasi yang berisi projek STEAM dilengkapi dengan tautan video 

referensi serta LKPD. 

 

e. Transformasi 

Berisi penilaian terhadap pembelajaran yang berkaitan dengan pemahaman konsep dan refleksi 

pada nilai-nilai yang telah didapatkan dari cerita dilema. 
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Gambar 6. Tahapan transformasi yang berisi soal-soal evaluasi. 

 
PEMBAHASAN 

Tahap analisis dilakukan untuk menentukan kebutuhan peserta didik dalam media pembelajaran dan 

nantinya akan direalisasikan dalam bentuk produk. Analisis ini dilakukan agar produk yang dibuat dapat 

digunakan dengan baik dan dapat menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang ada pada proses 
pembelajaran. Analisis pendahuluan dilakukan untuk menentukan permasalahan yang terjadi selama proses 

pembelajaran fisika di kelas, baik pada aspek materi, media pembelajaran, model pembelajaran, serta kesulitan 

yang dirasakan oleh peserta didik. Analisis pendahuluan dilakukan berdasarkan studi literatur dan kuisioner 

yang diisi oleh peserta didik. 
52,8% peserta didik menyatakan kesulitan dalam pembelajaran fisika adalah saat menghubungkan konsep 

fisika dengan kehidupan sehari-hari. 38,9%  menyatakan kesulitan dalam membayangkan mengenai skema 

materi. 19,4% menyatakan kesulitannya dalam menyelesaikan masalah. Salah satu tujuan dari proses 

pembelajaran fisika adalah untuk membantu peserta didik dalam menyelesaikan masalah. Kemampuan 
penyelesaian masalah adalah kemampuan seseorang untuk menemukan solusi melalui suatu proses yang 

melibatkan pemerolehan dan pengorganisasian informasi (Sujarwanto, 2019). Penelitian yang dilakukan oleh 

Istianah (2020) tentang menerapkan pendekatan dilemma stories pada pembelajaran menghasilkan kesimpulan 

bahwa pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan pengambilan keputusan. 88,9% 
peserta didik menyatakan penggunaan Modul Digital yang memanfaatkan teknologi pada era sekarang ini dapat 

memudahkan dalam proses belajar. Oleh karena itu, selanjutnya dilakukan analisis mengenai desain modul 

digital yang dibutuhkan oleh peserta didik. 

Substansi atau isi dari modul disusun berdasarkan tahapan pembelajaran dilemma-STEAM yang terdiri dari 
langkah-langkah refleksi, eksplorasi, elaborasi, integrasi serta transformasi (Y. Rahmawati et al., 2022). Selain 

terdiri dari tahapan tersebut, modul ini disusun juga dari bagian-bagian pelengkap seperti pendahuluan yang 

terdiri dari identitas modul, cara penggunaan, capaian dan tujuan pembelajaran. Penyajian tujuan pembelajaran 

di setiap awal kegiatan pembelajaran dalam modul dilakukan untuk mempermudah pengguna dalam memahami 
materi (Wengrum & Nurhartanto, 2021). Informasi mengenai modul dan kegiatan pembelajaran disusun secara 

terstruktur dan menggunakan bahasa yang sederhana sehingga setelah peserta didik mempelajari modul 

elektronik tersebut, tujuan yang telah ditetapkan dapat tercapai (Maharcika et al., 2021). Penyajian materi 

dalam media berdasarkan langkah-langkah pembelajaran yang sudah dirancang (Muliyati et al., 2018). 
Perancangan modul ini juga menggunakan bagian evaluasi pembelajaran untuk mengukur ketercapaian 

pembelajaran peserta didik. Bagian evaluasi dalam modul ini akan berisi soal-soal tentang materi yang sudah 

disampaikan. Tujuan evaluasi adalah untuk memeriksa apakah proses pembelajaran sesuai dengan rencana yang 

telah ditetapkan, mengevaluasi hasil belajar peserta didik untuk mengidentifikasi kekurangan dalam proses 
pembelajaran, mencari solusi untuk mengatasi kekurangan yang dialami peserta didik, dan menilai sejauh mana 

peserta didik telah menguasai kompetensi yang diajarkan (Magdalena et al., 2020). Kemudian, pada bagian 

evaluasi ini juga akan ditambahkan pembahasan dari soal-soal yang telah diberikan sebagai bentuk refleksi diri 

untuk peserta didik. Seperti penelitian yang telah dilakukan oleh (Zuhra et al., 2017) yang hasilnya adalah 
adanya pembahasan soal serta materi yang tidak terlalu rumit memudahkan peserta didik dalam memahami 
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materi. Penyajian evaluasi pada modul digital ini menggunakan fitur hyperlink ke Google Form langsung 

melalui Canva tanpa harus keluar dari modul. Hal ini dilakukan untuk memaksimalkan fitur-fitur interaktif 

dalam modul digital, serta penelitian yang dilakukan oleh (Azmi & Ummah, 2021) menyatakan guru juga 
belum banyak yang menerapkan alat evaluasi pembelajaran seperti Google Form, Edmodo, atau platform 

pembelajaran daring lainnya. 

Berkembangnya teknologi di era sekarang ini dapat menjadi sebuah manfaat untuk mengembangkan media 

pembelajaran yang interaktif. Modul digital ini dirancang dengan menambahkan elemen-elemen seperti 
gambar, video, audio, animasi serta simulasi bagi peserta didik yang dapat diakses menggunakan perangkat 

komputer ataupun seluler. Penggunaan elemen-elemen tersebut dapat membantu peserta didik dalam 

memahami konsep fisika yang terkesan abstrak. Penggunaan gambar dan video sangat membantu peserta didik 

dalam menggambarkan konsep fisika yang sulit untuk dibayangkan. Kemudian, animasi menarik secara visual 
karena dapat mengkomunikasikan materi yang abstrak atau kompleks dengan cara yang lebih mudah 

dimengerti oleh peserta didik. Animasi memungkinkan visualisasi konsep-konsep yang sulit dijelaskan dengan 

kata-kata (Melati et al., 2023). Selain itu, dalam pembelajaran fisika perlu adanya proses penjelasan atau 
pendemostrasian konsep fisika pada fenomena sehari-hari. Pada ini, kegiatan tersebut dapat digantikan 

menggunakan simulasi.  Inovasi tersebut melibatkan peserta didik dalam melakukan simulasi komputer terlebih 

dahulu, kemudian melanjutkan dengan melakukan eksperimen fisika yang dibantu komputer di laboratorium 

secara langsung. Pemanfaatan teknologi merupakan sebuah sarana yang sangat efektif dalam pendidikan fisika 
yang menghasilkan pemahaman yang lebih mendalam tentang ilmu pengetahuan (Drigas & Kontopoulou, 

2016). 

Media yang digunakan dalam penyajian isi modul ini mendukung penyajian isi dari materi yang 

disampaikan. Penyampaian materi pada modul ini berdasarkan model pembelajaran dilemma-STEAM yang 
menggunakan cerita dilemma (dilemma stories) pada tahapan refleksi dan eksplorasi. Hal ini bertujuan untuk 

membantu peserta didik dalam menghubungkan konsep fisika dengan penerapannya di dalam kehidupan sehari-

hari. Penelitian tentang penggunaan pendekatan dilemma stories pada pembelajaran yang dilakukan oleh 

(Elfrida et al., 2017) menyatakan bahwa proses pembelajaran menggunakan dilemma stories dapat 

memunculkan kesadaran bahwa sains bermanfaat bagi kehidupan. Penelitian yang dilakukan oleh (Setiadi, 

2023) menyimpulkan adanya rasa kepedulian sosial yang tumbuh dan peserta didik berani untuk 

mengungkapkan pendapatnya. Selanjutnya, dampak dari pembelajaran menggunakan dilemma stories adalah 

peserta didik mendapatkan pemahaman yang lebih bermakna serta dapat meningkatkan kemampuan peserta 
didik dalam menyelesaikan masalah dan pengambilan keputusan (Juliani & Refelita, 2022). 

Tahapan integrasi dalam modul ini berisi projek berbasis STEAM yang dibuat untuk menyelesaikan 

masalah dalam cerita dilema. Projek STEAM yang dimasukkan berhubungan dengan konsep Besaran dan 

Pengukuran, diantaranya pembuatan alarm kebakaran sederhana dengan sensor suhu, alat peringatan banjir, 
serta alat pengukur kecepatan angin sederhana. Pembelajaran dengan mengintegrasikan STEAM dapat 

membuat peserta didik lebih mudah memahami konsep yang disampaika dan dapat mengaplikasikannya dalam 

kehidupan sehari-hari (Liliawati et al., 2018). Selain itu, STEAM juga dapat memberikan pengalaman langsung 

dan nyata kepada peserta didik untuk mengeksplorasi konsep fisika yang abstrak (Ozkan & Umdu Topsakal, 
2021). 

Berdasarkan hasil yang didapatkan, desain dari modul digital ini akan dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan dari peserta didik dan juga guru untuk menunjang proses pembelajaran materi besaran dan 

pengukuran fisika di fase E kelas X. Desain modul digital ini akan dibuat menggunakan Canva dengan 
memanfaatkan fitur-fitur yang diberikan. Pengaplikasian model pembelajaran dilemma-STEAM diharapkan 

dapat meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep fisika dan penerpannya di kehidupan sehari-hari 

sehingga kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan masalah dapat meningkat. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan kepada peserta didik dan guru, maka dirancang e-

modul pembelajaran fisika dengan menerapkan model pembelajaran dilemma-STEAM, dengan tahapan 

pembelajaran (1) refleksi, (2) eksplorasi, (3) elaborasi, (4) integrasi, dan (5) transformasi. E-modul ini 

dilengkapi dengan cerita dilema dari permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari serta didukung dengan 
fitur-fitur interaktif seperti gambar, video, kuis interaktif, serta simulasi yang akan membantu proses 

pembelajaran. Selain itu, dalam e-modul ini juga dilengkapi projek STEAM yang berhubungan dengan materi 

Besaran dan Pengukuran. Perancangan e-modul digital menggunakan aplikasi Canva dengan memanfaatkan 

fitur-fitur yang ada agar proses pembelajaran lebih menarik dan dapat diakses menggunakan aplikasi Canva 
melalui perangkat elektronik. 
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