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ABSTRAK

Latar Belakang: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan siswa SMA terhadap media pembelajaran
fisika berbasis Android dalam bentuk aplikasi interaktif.

Subjek dan Metode: Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan jenis survei melalui pendekatan
secara deskriptif kuantitatif. Analisis data menggunakan teknik analisis statistik deskriptif. Subjek penelitian terdiri
atas 50 siswa dari salah satu SMA di Provinsi Jawa Barat, yang mencakup 38 siswa perempuan dan 12 siswa laki-laki.
Instrumen penelitian berupa angket kebutuhan media pembelajaran, yang disebarkan secara langsung kepada
responden.

Hasil: Hasil analisis data menunjukkan bahwa 48 dari 50 siswa (96%) menyatakan sangat setuju terhadap pentingnya
pengembangan media pembelajaran fisika berbasis Android dalam bentuk aplikasi interaktif, karena dinilai dapat
mempermudah pemahaman konsep-konsep fisika yang bersifat abstrak. Secara keseluruhan, sebesar 88% responden
memberikan respon dalam kategori “sangat setuju” terhadap kebutuhan dalam menggunakan media belajar berbasis
aplikasi Android dalam pembelajaran fisika.

Kesimpulan: Temuan ini mengindikasikan adanya kebutuhan yang signifikan terhadap pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis aplikasi Android yang tidak hanya interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan minat dan
pemahaman siswa dalam belajar fisika.
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LATAR BELAKANG

Pendidikan fisika memiliki peran yang sangat vital dalam membentuk pemahaman siswa tentang dunia di sekitar
mereka. Melalui fisika, siswa belajar tentang prinsip-prinsip dasar yang mengatur berbagai fenomena alam, yang pada
gilirannya membantu mereka mengembangkan pemahaman maupun berbagai keterampilan baik berpikir kritis, analitis,
hingga pemecahan masalah. Pemahaman yang baik tentang fisika juga menjadi landasan bagi kemajuan teknologi dan
inovasi, yang sangat penting dalam era modern ini (Hartmann, S., & MittelstraB, J, 2002). Pendidikan yang memadukan
kemajuan inovasi dan teknologi dalam pelaksanaannya membuat pembelajaran menjadi lebih prima dan efisiensi dalam
penyampaian materi, baik yang sederhana hingga materi pembelajaran yang lebih kompleks.

Namun ditengah perkembangan pendidikan dan teknologi di Indonesia, siswa masih menghadapi berbagai
tantangan dalam memahami konsep-konsep fisika. Banyak dari mereka yang merasa kesulitan karena materi yang
dianggap abstrak dan sulit dipahami. Ditambah pula, pembelajaran fisika melibatkan banyak konsep yang tidak selalu
dapat dilihat atau dirasakan secara langsung, seperti gaya, energi, dan hukum-hukum gerak. Penelitian yang dilakukan
oleh Kervinen et al. (2020), menunjukkan bahwa ketidakmampuan siswa untuk mengaitkan konsep-konsep fisika
dengan pengalaman sehari-hari dapat membuat siswa merasa terasing dan bingung. Tantangan ini menurut analisis
Febriani et al. (2024), terdapat faktor lain yang memengaruhi rendahnya pemahaman siswa yaitu kurangnya alat peraga
atau media pembelajaran yang mendukung. Tanpa adanya visualisasi atau simulasi yang dapat membantu dalam
memahami konsep-konsep abstrak, siswa mungkin kesulitan untuk membayangkan bagaimana prinsip-prinsip fisika
bekerja dalam kehidupan nyata.

Salah satu solusi untuk mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi siswa dalam belajar fisika adalah dengan
memanfaatkan media pembelajaran berbasis Android. Penggunaan aplikasi pembelajaran di smartphone dapat
membuat materi fisika lebih menarik dan interaktif. Aplikasi ini menyediakan simulasi, video, dan kuis yang
memungkinkan siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan praktis. Penemuan Basir et al. (2022)
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Android dapat meningkatkan secara signifikan
pengalaman belajar fisika siswa yang lebih menarik dan interaktif serta efektif meningkatkan pemahaman siswa.
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Dengan akses yang lebih mudah dan fleksibel, siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja, sehingga meningkatkan
motivasi dan pemahaman mereka terhadap konsep-konsep fisika. Media pembelajaran berbasis Android juga
memungkinkan pengajaran yang lebih personal, di mana siswa dapat belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya belajar
mereka masing-masing (Ganceh et al., 2022). Dengan demikian, pemanfaatan teknologi ini diharapkan dapat
membantu mengatasi kesulitan yang dihadapi siswa dalam memahami fisika, serta meningkatkan minat mereka
terhadap mata pelajaran ini. Inovasi dalam pembelajaran fisika melalui aplikasi Android dapat menjadi langkah penting
untuk menciptakan generasi yang lebih siap menghadapi tantangan di masa depan.

Media pembelajaran interaktif seperti aplikasi berbasis Android dapat menjadi solusi yang efektif untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa (Habibie et al., 2024). Dengan menyediakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan relevan, aplikasi sejenis ini dapat membantu siswa dalam mengaitkan konsep-konsep fisika dengan situasi
nyata, sehingga mengurangi rasa kebingungan dan meningkatkan pemahaman mereka. Ketika siswa terlibat secara aktif
dalam proses belajar, mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar dan lebih mampu mengembangkan proses
kognitif yang diperlukan untuk memahami materi yang kompleks (Tshering et al., 2024).

Media interaktif dapat mendukung pengembangan kemampuan abad ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi,
kreativitas, dan pemecahan masalah (Mustikasari et al., 2021). Dengan menggunakan aplikasi yang memungkinkan
pengguna untuk melakukan simulasi, eksperimen virtual, dan kuis interaktif, siswa dapat belajar dengan cara yang lebih
dinamis, berpikir dengan tingkatan yang lebih tinggi serta kolaboratif. Dalam penggunaan media, siswa dilatih untuk
memecahkan berbagai permasalahan secara kreatif dengan mengeksplorasi konsep-konsep fisika melalui fitur-fitur
interaktif yang komunikatif, responsif, dan mudah diakses. Media tersebut dinilai lebih efektif dalam mendukung
proses pencarian informasi serta pemahaman materi pembelajaran. Hal ini tidak hanya membantu siswa memahami
fisika dengan lebih baik, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di dunia yang semakin
kompleks dan berbasis terknologi.

Dengan memahami preferensi siswa terhadap media pembelajaran yang interaktif, pendidik dapat merancang
pengalaman belajar yang lebih sesuai dengan gaya belajar siswa (Taa et al., 2021). Hal ini akan menciptakan lingkungan
belajar yang lebih inklusif dan efektif, di mana siswa merasa didukung dan termotivasi untuk mengeksplorasi konsep-
konsep fisika. Dengan demikian, pemahaman yang lebih baik tentang kebutuhan siswa dapat berkontribusi pada
peningkatan hasil belajar dan pengembangan kemampuan yang relevan untuk masa depan.

Tujuan utama dari analisis ini adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa dalam pembelajaran fisika dan
merancang aplikasi pembelajaran yang sesuai dengan preferensi tersebut. Dengan memahami tantangan yang dihadapi
siswa, seperti kesulitan dalam memahami konsep-konsep abstrak dan kurangnya motivasi, analisis ini bertujuan untuk
menciptakan solusi yang lebih efektif.

Melalui penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan fitur-fitur yang diinginkan siswa dalam aplikasi pembelajaran,
seperti interaktivitas, visualisasi yang jelas, dan konten yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan merancang
aplikasi yang memenuhi kebutuhan tersebut, diharapkan siswa dapat lebih terlibat dalam proses belajar, meningkatkan
pemahaman mereka terhadap fisika, serta mengembangkan kemampuan abad ke-21 yang diperlukan untuk menghadapi
tantangan di masa depan. Dengan demikian, analisis ini tidak hanya berfokus pada pengembangan media pembelajaran,
tetapi juga pada peningkatan kualitas pendidikan fisika secara keseluruhan.

Kontribusi penelitian ini terhadap pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan relevan bagi siswa
SMA sangat signifikan. Dengan mengidentifikasi kebutuhan dan preferensi siswa, penelitian ini dapat menghasilkan
aplikasi pembelajaran fisika yang dirancang khusus untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa. Aplikasi
yang dikembangkan berdasarkan analisis ini diharapkan dapat menyediakan konten yang interaktif, menarik, dan
mudah dipahami, sehingga siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. Selain itu, media pembelajaran
yang relevan dengan konteks kehidupan sehari-hari akan membantu siswa mengaitkan teori dengan praktik,
memperkuat pemahaman mereka terhadap konsep-konsep fisika. Pada akhirnya penelitian ini tidak hanya berkontribusi
pada peningkatan kualitas pembelajaran fisika di tingkat SMA, tetapi juga mendukung pengembangan kemampuan
abad ke-21 yang penting bagi siswa, mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa depan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah kuantitatif dengan jenis penelitian survei yang
dilakukan secara deskriptif. Pendekatan ini dipilih untuk memperoleh gambaran empiris mengenai kebutuhan siswa
terhadap media pembelajaran fisika berbasis Android dalam bentuk aplikasi interaktif. Data dikumpulkan melalui
penyebaran angket, kemudian dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif untuk mengidentifikasi pola tanggapan
dan tingkat kebutuhan siswa terhadap pengembangan media pembelajaran tersebut.

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini merupakan siswa kelas XI jurusan IPA di salah satu SMAN di
Jawa Barat. Sampel penelitian berjumlah 50 responden yang terdiri dari 38 siswa perempuan dan 12 siswa laki-laki.
Sementara instrumen penelitian yang digunakan berupa agket yang disusun dengan skala Guttman dan memuat dua
opsi jawaban, yakni “Ya” dan “Tidak”. Skala Guttman dipilih karena skala tersebut dapat digunakan untuk memperoleh
jawaban yang tegas dari responden (Sugiyono, 2017). Angket analisis kebutuhan media memuat beberapa indikator
penilaian yang berjumlah 7 butir pertanyaan dan alasan yang tampak seperti berikut:
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Tabel 1. Angket Analisis Kebutuhan Media Siswa SMA
Pertanyaan Ya Tidak Alasan
1. Apakah kamu tertarik untuk mempelajari Fisika?

2. Apakah kamu mengalami kesulitan dalam mempelajari
Fisika?

3. Apakah kamu lebih tertarik jika pembelajaran Fisika
menggunakan media pembelajaran?

4.  Apakah kamu terbiasa menggunakan media pembelajaran
dengan bantuan handphone?

5. Apakah diperlukan sebuah media pembelajaran yang menarik
dalam pembelajaran Fisika?

6. Apakah diperlukan sebuah media pembelajaran berbasis
aplikasi android (penggunaan pada handphone) dalam
pembelajaran Fisika untuk meningkatkan minat belajar kamu?

7. Apakah kamu pernah menggunakan media dalam bentuk
aplikasi handphone sebagai media pembelajaran sebelumnya?

Angket analisis kebutuhan siswa di atas, disebarkan secara langsung kepada responden untuk memperoleh
tanggapan dari masing-masing indikator analisis yang ingin diketahui peneliti. Setiap indikator untuk jawaban “Ya”
diberi skor 1 dan skor 0 untuk tanggapan “Tidak”. Hasil tanggapan siswa selanjutnya di analisis dengan menggunakan
persamaan dalam Taufik, M., & Doyan, A. (2022) berikut:

P=£>< 100%

Keterangan:
P = angka presentase
f = skor yang diperoleh
N = jumlah frekuensi atau skor maksimal

Data persentase yang diperoleh selanjutnya dikriteriakan tingkat kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran dengan
meninjau Kriteria nilai berikut:

Tabel 2. Kriteria Nilai

Persentase Interpretasi
0% - 25% Sangat tidak setuju
26% - 50% Tidak setuju
51% - 75% Setuju

76% - 100% Sangat setuju

(Nesti et al, 2022)

HASIL PENELITIAN

Berdasarkan analisis secara statistik deskriptif, diperoleh analisis kebutuhan sekitar 88% siswa dalam kategori
sangat setuju membutuhkan media berbasisi aplikasi Android dalam pembelajaran fisika. Pada setiap aspek penilaian
secara menyeluruh tampak pada Gambar 1 berikut:
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Gambar 1. Hasil Analisis Kebutuhan Media Secara Menyeluruh

Pada gambar di atas terlihat pada indikator penilaian kelima, sekitar 98% siswa sangat setuju adanya sebuah
media pembelajaran berbasis aplikasi Android yang menarik dalam pembelajaran fisika. Sementara pada inidikator
ketujuh, hanya sekitar 36% siswa yang pernah menggunakan media pembelajaran berbasis Android, sedangkan lainnya
tidak pernah menggunakan media tersebut sebelumnya.

Berdasarkan gender, analisis kebutuhan siswa terhadap media dapat ditunjukkan pada gambar berikut:
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Gambar 2. Hasil Analisis Kebutuhan Media Siswa Perempuan
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Gambar 3. Hasil Analisis Kebutuhan Media Siswa Laki-laki
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Berdasarkan visualisasi hasil analisis kebutuhan media pembelajaran fisika berbasis aplikasi Android ditinjau
dari aspek gender, terlihat bahwa baik siswa laki-laki maupun perempuan menunjukkan tingkat antusiasme yang relatif
setara terhadap keberadaan media tersebut. Namun demikian, tetap ditemukan perbedaan preferensi di antara keduanya
terkait fitur, desain, dan pendekatan pembelajaran yang diharapkan dari media pembelajaran fisika yang dikembangkan.

PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan untuk menggambarkan secara menyeluruh bagaimana kebutuhan siswa terhadap media

pembelajaran fisika berbasis Android dalam bentuk aplikasi interaktif. Berdasarkan hasil analisis deskriptif kuantitatif,
ditemukan bahwa sebanyak 88% siswa menyatakan sangat setuju terhadap pentingnya penggunaan media pembelajaran
berbasis aplikasi Android dalam pembelajaran fisika. Penemuan ini sejalan dengan penelitian terdahulu seperti analisis
oleh Afrizon et al. (2023), yang menemukan bahwa 97% siswa menyatakan kebutuhan yang sangat tinggi akan
multimedia interaktif yang mengandung literasi ilmiah dalam pembelajaran fisika, menunjukkan permintaan yang kuat
akan sumber daya pendidikan berbasis teknologi untuk meningkatkan pengalaman belajar mereka. Penelitian lainnya
juga menunjukkan bahwa pembelajaran fisika saat ini sangat membutuhkan perangkat seperti media pembelajaran yang
dapat membantu guru untuk menyampaikan materi secara efektif dan ketercapaian hasil belajar siswa menjadi lebih
baik (Darmatiara et al., 2024; Gunawan et al., 2022)

Salah satu indikator paling menonjol dalam angket analisis kebutuhan media adalah pada item kelima, yang
menanyakan apakah diperlukan sebuah media pembelajaran yang menarik dalam pembelajaran fisika. Sebanyak 98%
siswa memberikan respons “sangat setuju” terhadap item tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa siswa menaruh harapan
besar terhadap media yang mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis, visual, dan tidak
membosankan. Kebutuhan ini memperkuat teori Mayer (2024) tentang Cognitive Theory of Multimedia Learning, yang
menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disampaikan dalam format visual dan verbal secara
bersamaan. Media interaktif yang dirancang dengan baik akan merangsang dua jalur pemrosesan informasi otak, yaitu
jalur visual dan jalur verbal, sehingga dapat meningkatkan retensi dan pemahaman. Pendapat ini sejalan dengan
Nasution et al. (2025) yang dalam penelitiannya menemukan bahwa alat multimedia dapat meningkatkan pembelajaran
fisika dengan melibatkan jalur visual dan verbal, yang mengarah pada peningkatan keterlibatan siswa secara signifikan
dan meningkatkan pemahaman, sebagaimana dibuktikan dengan skor pasca-tes yang lebih tinggi dibandingkan dengan
rata-rata pra-tes.

Namun demikian, pada indikator ketujuh, yang menanyakan apakah siswa pernah menggunakan media
pembelajaran berbasis Android sebelumnya, hanya sekitar 36% yang menjawab “pernah”. Fakta ini menunjukkan
bahwa meskipun siswa memiliki kebutuhan yang tinggi terhadap media berbasis aplikasi, pengalaman aktual mereka
dalam menggunakan media tersebut masih relatif rendah. Hal ini mengindikasikan adanya kesenjangan antara
kebutuhan dan ketersediaan atau pemanfaatan media digital dalam praktik pembelajaran fisika di sekolah. Penemuan
ini serupa dengan penelitian Saputri et al. (2024), bahwa perbedaan yang nyata dalam literasi digital di antara siswa
sekolah menengah, menunjukkan kesenjangan antara kebutuhan akan sumber daya digital dan ketersediaan atau
pemanfaatannya, terutama di sekolah yang kekurangan sumber daya, yang mengharuskan program literasi digital yang
ditingkatkan untuk menyamakan peluang pendidikan. Kesenjangan ini perlu menjadi perhatian penting dalam
pengembangan media pembelajaran ke depan, terutama dalam memastikan bahwa media yang dikembangkan benar-
benar mudah diakses dan digunakan oleh siswa.

Analisis berdasarkan jenis kelamin menunjukkan bahwa sekitar 73% siswa perempuan dan 68% siswa laki-laki
setuju untuk menggunakan media pembelajaran berbasis aplikasi Android dalam pembelajaran fisika. Penemuan ini
menunjukkan bahwa siswa perempuan memiliki antusiasme yang relatif lebih tinggi terhadap penggunaan media
pembelajaran dibandingkan siswa laki-laki. Perbedaan dalam antusiasme memperkuat gagasan bahwa gender
memengaruhi respons terhadap media pembelajaran, yang harus dipertimbangkan dalam desain alat pendidikan untuk
meningkatkan motivasi siswa laki-laki maupun perempuan secara efektif (Jannah et al., 2024). Hal ini dapat dilihat dari
data visual yang disajikan pada Gambar 2 dan 3, di mana persentase kebutuhan siswa perempuan terhadap media
pembelajaran interaktif cenderung lebih tinggi dibandingkan siswa laki-laki. Temuan ini didukung pula dengan hasil
studi Wang dan Reeves (2007) (dalam Palomares-Ruiz et al., 2020), yang menemukan bahwa siswa perempuan
cenderung lebih responsif terhadap media visual dan pembelajaran berbasis teknologi jika dibandingkan dengan siswa
laki-laki, terutama dalam konteks pembelajaran sains.

Tetapi pada indikator kelima terkait keperluan media pembelajaran berbasis aplikasi Andoid, seluruh responden
laki-laki sangat setuju dibandingkan siswa perempuan. Penemuan ini sejalan dengan penelitian Gunawan et al. (2018),
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bahwa siswa laki-laki umumnya lebih sering menggunakan teknologi komputer atau gadget, yang mungkin
menunjukkan antusiasme yang lebih besar untuk media pembelajaran berbasis teknologi, termasuk pembelajaran fisika
berbasis aplikasi Android, dibandingkan dengan siswa perempuan.

Lebih lanjut berdasarkan analisis pendapat para responden, ditemukan beberapa kecenderungan alasan yang
dominan. Banyak siswa menyebutkan bahwa media pembelajaran yang interaktif membuat pelajaran menjadi lebih
menarik dan tidak membosankan, membantu mereka memahami materi yang sulit, serta memudahkan belajar karena
media dapat diakses kapan pun melalui ponsel. Siswa juga merasa lebih fokus ketika belajar dengan bantuan media,
karena tampilan visual dan animasi membantu menjelaskan konsep-konsep fisika secara lebih konkret. Alasan-alasan
ini sangat relevan dengan pendekatan konstruktivistik dalam pembelajaran, sebagaimana dikemukakan oleh Bruner dan
Vygotsky (dalam Tohari & Rahman, 2024), yang menekankan pentingnya peran media dan alat bantu dalam
membangun pemahaman konsep secara aktif dan bermakna oleh siswa.

Secara umum, hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai studi sebelumnya yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan minat belajar, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi.
Penelitian Paputungan et al. (2023) misalnya, menemukan bahwa media pembelajaran berbasis Android secara
signifikan meningkatkan hasil pembelajaran siswa, dengan semua siswa mencapai skor kelulusan minimum setelah
digunakan. Media pembelajaran menurut penelitian yang sama juga menyatakan bahwa media berbasis Android dapat
meningkatkan respon kognitif dan afektif, menunjukkan efektivitas dalam memahami konsep dan kinerja akademik
secara keseluruhan. Begitu pula penelitian Andani et al. (2023), menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
secara signifikan meningkatkan hasil pembelajaran siswa dalam fisika dengan meningkatkan pemahaman, melibatkan
siswa, dan memfasilitasi interpretasi data. Selain itu penelitian oleh Triyadi & Amarulloh (2024) menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis Android yang dikembangkan secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman siswa
tentang materi fluida dinamis, dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil pembelajaran dan berpotensi meningkatkan
minat dan motivasi dalam fisika.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya kebutuhan yang sangat besar terhadap pengembangan media
pembelajaran fisika berbasis Android dalam bentuk aplikasi interaktif. Kebutuhan tersebut muncul tidak hanya dari
keinginan untuk membuat pembelajaran lebih menarik, tetapi juga dari kebutuhan riil untuk memahami materi yang
sulit, keterbatasan penggunaan media sebelumnya, serta harapan siswa terhadap media yang lebih komunikatif,
responsif, dan mudah diakses. Pengembangan aplikasi pembelajaran ke depan sebaiknya memerhatikan kebutuhan
nyata siswa seperti yang terungkap dalam penelitian ini, serta didasarkan pada teori-teori belajar yang mendukung
keterlibatan aktif untuk siswa dalam proses pembelajaran.

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Android, terdapat berbagai platform e-learning yang dapat
dimanfaatkan untuk memenuhi kebutuhan siswa terhadap media yang interaktif, fleksibel, dan mudah diakses.
Beberapa platform ini telah banyak digunakan oleh peneliti di Indonesia dalam upaya menciptakan media pembelajaran
yang sesuai dengan karakteristik siswa abad ke-21, terutama dalam konteks pembelajaran sains seperti fisika. Platform-
platform tersebut antara lain Articulate Storyline, Adobe Animate, Construct 2/Construct 3, MIT App Inventor,
Thunkable, Android Studio, dan sejumlah platform lainnya yang terus berkembang seiring kemajuan teknologi
pendidikan (Adiyatma & Diyana, 2024; Prakasiwi & Gusemanto, 2021; Ferdinand et al., 2024; Koroh et al., 2024;
Khotimah et al., 2024; Aji et al., 2020).

Setiap platform memiliki kelebihan dan kekhususan masing-masing yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan
desain pembelajaran. Articulate Storyline, misalnya, dikenal dengan kemampuannya dalam menciptakan media
interaktif berbasis slide dengan navigasi dan umpan balik yang mudah diatur, sangat cocok untuk penyajian materi dan
kuis dengan format multimedia. Adobe Animate memungkinkan pengembang untuk menghasilkan animasi kompleks
yang dapat meningkatkan daya tarik visual media pembelajaran. Construct 2/Construct 3 banyak digunakan untuk
membuat game edukatif atau simulasi interaktif tanpa harus menguasai pemrograman tingkat tinggi. Sementara itu,
MIT App Inventor dan Thunkable merupakan platform berbasis blok yang ramah pengguna dan cocok digunakan oleh
guru maupun mahasiswa dalam pengembangan aplikasi sederhana namun fungsional. Adapun Android Studio lebih
banyak digunakan oleh pengembang tingkat lanjut yang membutuhkan kontrol penuh terhadap fitur aplikasi, baik
dalam bentuk media pembelajaran konvensional maupun berbasis simulasi 3D dan augmented reality (AR), yang
sangat berguna dalam memvisualisasikan konsep-konsep fisika yang bersifat abstrak, seperti medan gaya, gerak
partikel, atau fenomena gelombang.

Penggunaan platform-platform ini tidak hanya sebatas dalam pengembangan produk media, namun juga telah
menjadi objek kajian dalam berbagai penelitian pendidikan di Indonesia. Penelitian-penelitian tersebut menunjukkan

89



Prosiding Seminar Nasional Keguruan dan Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Muara Bungo

Volume (3) Juli 2025

S N KP https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/SNKP/hm

iilt\i‘llﬁltﬁ'}\: ﬁ{ﬂhll’:hmmKAN e-ISSN: xxxx-XXXX

bahwa pemilihan platform yang tepat dapat berpengaruh signifikan terhadap kualitas media yang dikembangkan, baik
dari sisi antarmuka pengguna, interaktivitas, kemudahan penggunaan, hingga efektivitasnya dalam meningkatkan
pemahaman konsep fisika.

Dengan mempertimbangkan berbagai platform yang tersedia, penting untuk melakukan analisis lebih lanjut
terhadap pengaruh masing-masing platform terhadap kualitas media pembelajaran yang dihasilkan. Oleh karena itu,
dalam konteks penelitian lanjutan, pemilihan platform yang paling sesuai akan menjadi fokus untuk dikaji secara
mendalam. Analisis ini akan mempertimbangkan berbagai aspek, seperti kebutuhan siswa, karakteristik materi fisika,
tingkat interaktivitas yang diharapkan, serta efisiensi waktu dan biaya pengembangan. Melalui kajian ini diharapkan
dapat ditentukan platform e-learning yang paling cocok untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis
Android dalam bentuk aplikasi interaktif yang mampu mendukung proses pembelajaran fisika secara lebih efektif dan
bermakna.

KESIMPULAN

Penelitian ini mengungkap kebutuhan yang sangat tinggi dari siswa terhadap media pembelajaran fisika berbasis
Android dalam bentuk aplikasi interaktif, dengan 88% siswa sangat setuju dan 98% menyatakan pentingnya media
yang menarik. Namun, hanya 36% yang pernah menggunakannya, menunjukkan kesenjangan antara kebutuhan dan
pengalaman. Siswa perempuan cenderung lebih antusias dalam penggunaan media, sementara siswa laki-laki sangat
setuju pada aspek penyediaan media pembelajaran berbasis aplikasi Android dalam pembelajaran fisika. Beberapa
siswa berpendapat bahwa fisika sulit dipahami bagi mereka karena dianggap abstrak dan membutuhkan pemahaman
melalui visualisasi yang efektif, fleksibel dan responsif. Hasil penelitian dan pendapat responden dalam studi ini
menandakan perbedaan preferensi antara kebutuhan siswa dan pembelajaran fisika saat ini tanpa dukungan sumber
daya media pembelajaran yang memadai. Hasil ini sejalan dengan teori dan penelitian sebelumnya, sehingga
pengembangan media harus didasarkan pada kebutuhan nyata siswa dan didukung oleh platform e-learning yang tepat.
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