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Sains/IPA merupakan sebuah ilmu pengetahuan yang tersusun secara 

sistematis dalam memahami alam semesta yang dilakukan melalui kegiatan 

penyelidikan/inquiry (Kemdikbud, 2017). Kegiatan penyelidikan yang dilakukan 

melalui proses ilmiah seperti kegiatan observasi/pengamatan, perumusan hipotesis, 

merancang dan melakukan percobaan, mengumpulkan dan menganalisis data, 

menyimpulkan serta membuat laporan hasil percobaan. Pada hakikatnya, sains 

memiliki tiga aspek utama yaitu produk, proses, dan sikap ilmiah (Fatimah & Mufti, 

2014; Oh, 2018; Kurniawan, et al., 2019; Kurniawati, 2021). Sebagai produk, sains 

merupakan ilmu yang mempelajari tentang fakta, konsep, hukum, dan prinsip secara 

teoritis yang menjelaskan dan memahami fenomena alam. Sebagai proses, sains 

membutuhkan sikap lmiah dalam membuktikan sebuah konsep, hukum, dan prinsip 

melalui penyelidikan dan tahapan tertentu.  

Hal ini selaras dengan tujuan pembelajaran sains, bahwa sains disusun dalam 

rangka memberikan bekal nilai-nilai karakter ilmiah melalui kegiatan 

praktik/eksperimen dengan menggunakan metode ilmiah sehingga siswa dapat 

berpikir kritis dan menghargai adanya bukti/fakta (Lacap, 2015). Meninjau hakikat 

dan tujuan pembelajaran sains, diperlukan adanya upaya bagi guru dalam menjelaskan 

konsep sains tanpa menghilangkan aspek yang lain seperti sikap dan keterampilan 

ilmiah. Namun, kenyataannya bahwa pembelajaran sains di Indonesia masih belum 

maksimal (Khoiri, dkk., 2020; Kurniati, 2017; Sari, 2013). Hal ini ditunjukkan dengan 

minimnya pembelajaran sains di Indonesia yang menggunakan inkuiri ilmiah untuk 

menumbuhkan kemampuan berpikir, bersikap ilmiah, dan mengkomunikasikannya 

sebagai aspek penting kecakapan hidup.  

Minimnya mutu pembelajaran sains berdampak kepada penurunan hasil studi 

PISA 2018 yang dirilis oleh OECD yaitu kemampuan siswa Indonesia pada bidang 

matematika mencapai skor rata-rata 379 dengan skor rata-rata OECD 487. 

Selanjutnya untuk bidang sains, skor rata-rata siswa Indonesia mencapai 389 dengan 
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skor rata-rata OECD yakni 489. Sedangkan kemampuan siswa Indonesia dalam 

membaca, meraih skor rata-rata yakni 371, dengan rata-rata skor OECD adalah 487. 

Beberapa temuan menarik disampaikan bahwa Indonesia berada pada kuadran low 

performance dengan high equity (Kemdikbud, 2019).    

 Permasalahan di atas lebih dirasakan oleh para pendidik ketika pembelajaran 

di Indonesia diharuskan menggunakan sistem online. Pembelajaran online menjadi 

tantangan besar bagi pendidik dalam mengajarkan sains. Fasilitas yang kurang 

memadai menjadi salah satu faktor penghambat dalam pembelajaran online 

(Rasyidiana, 2021). Saputri (2021) menjelaskan bahwa pembelajaran sains pada masa 

pandemi memberikan tantangan bagi seorang pendidik dalam merubah sistem 

pembelajaran sains menjadi sistem online. Namun, dengan perkembangan teknologi 

yang semakin pesat memberikan kemudahan bagi pendidik dalam mengajarkan materi 

meskipun dilakukan secara online.  Selain itu dengan adanya perangkat (gadget) yang 

semakin terjangkau memberikan kemudahan bagi orang tua dan peserta didik dalam 

pembelajaran daring. Pembelajaran sistem online ini menjadikan pendidikan di 

Indonesia menuju sistem pendidikan era baru.  

 Pendidikan era baru menjadikan para pendidik dan peserta didik lebih dekat 

dengan teknologi. Seorang pendidik dituntut harus lebih kreatif dalam menggunakan 

teknologi ke dalam pembelajaran. Sedangkan seorang peserta didik diberikan akses 

seluas-luasnya dalam mengembangkan pengetahuan dan keterampilan yang sesuai 

dengan minatnya (Mudarya, 2019). Adanya era baru ini, menjadikan pembelajaran 

tidak harus di kelas setiap saat namun mengintegrasikan dengan teknologi seperti 

model blended learning menjadikan pembelajaran menjadi lebih dinamis, dapat 

dilakukan dimana saja dan kapan saja. Bahkan berdasarkan hasil survey yang 

dilakukan oleh Cambridge International melalui Global Education Census tahun 

2018 menunjukkan bahwa siswa di Indonesia menjadi pengguna teknologi tertinggi di 

dunia di bidang pendidikan (kompas.com). Survey ini menunjukkan bahwa siswa di 

Indonesia memiliki minat yang sangat tinggi terhadap teknologi. 

 Perkembangan teknologi yang semakin pesat mendorong dunia pendidikan 

untuk mengoptimalkannya sebagai sumber belajar (Fatimah, dkk., 2021). Salah satu 

teknologi yang dapat digunakan sebagai sumber belajar adalah smartphone. Fatimah, 

dkk (2021) menyebutkan bahwa smartphone menjadi salah satu perangkat yang 

paling banyak digunakan untuk melakukan aktivitas. Hal ini juga dibuktikan dengan 

adanya hasil survey dari Kementerian Komunikasi dan Informatika (Kominfo) tahun 



2017 bahwa sebanyak 66,36% individu memiliki smartphone. Survey menunjukkan 

bahwa usia di rentang 20-29 tahun adalah rentang usia yang paling banyak 

menggunakan smartphone yaitu sebanyak 75,95%. Smartphone menjadi media 

pembelajaran yang dapat mengubah pembelajaran yang konvensional menjadi lebih 

modern dan sesuai dengan trend pendidikan saat ini (Owaid & Oman, 2020; Fatimah, 

dkk., 2021).  

 Pembelajaran sains dengan menggunakan smartphone dapat memberikan 

kemudahan bagi pendidik dalam menjelaskan materi yang abstrak menjadi lebih real 

dan sesuai dengan perkembangan minat anak (Handayani, 2019). Dilanjutkan dalam 

Dewi & Fahmi (2018) menjelaskan bahwa media pembelajaran menggunakan 

smartphone berbasis android akan membuat siswa senang dan tertarik dalam 

mempelajari materi. Sedangkan Fatimah & Yusuf (2014) juga memaparkan 

pemanfaatan smartphone ke dalam pembelajaran sains dapat menjadikan 

pembelajaran lebih menarik sehingga dapat memotivasi siswa untuk mempelajari 

sains dan menggunakan smartphone menjadi lebih bermanfaat.  Hal ini menjadi solusi 

bagi para siswa yang berdasarkan hasil riset PPPA tahun 2016 menunjukkan bahwa 

61% anak menggunakan smartphone untuk bermain game. Sedangkan sisanya adalah 

untuk mencari informasi terkait mata pelajaran (29%) dan untuk keperluan 

komunikasi (10%). Dengan adanya optimalisasi smartphone menjadi media 

pembelajaran akan mengurangi dampak negatif dari penggunaan smartphone dan 

menjadikan pembelajaran sains lebih siap untuk menuju pendidikan di era baru.   

Untuk memperjelas bagaimana cara membuat dan mengembangkan sebuah 

media pembelajaran, berikut dijelaskan langkah-langkah dalam mengembangkan 

sebuah produk melalui model Four-D (4D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan, 

Semmel, dan Semmel (1974). Four-D model terdiri dari 4 tahap, yaitu Define, Design, 

Develop, and Disseminate.       

A. Tahap Define (Analisis Kebutuhan)  

Analisis kebutuhan menjadi tahap awal dalam mengembangkan sebuah produk. 

Fatimah, dkk (2021) menyebutkan bahwa tujuan dari analisis kebutuhan adalah untuk 

mengetahui kebutuhan di lapangan akan produk tersebut. Dilanjutkan dalam Dewi & 

Fahmi (2018) bahwa analisis kebutuhan dalam pengembangan sebuah produk 

memiliki tujuan untuk memastikan bahwa produk yang akan dirancang dan 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Dadi, dkk (2019) menjelaskan 



bahwa analisis kebutuhan dijadikan sebagai dasar dalam mengembangkan sebuah 

produk dan merupakan kegiatan pertama yang dilakukan oleh pengembang.  

Analisis kebutuhan dapat dilakukan dengan berbagai cara. Dadi, dkk (2019) 

melakukan analisis kebutuhan dengan melakukan studi literatur dan studi lapangan. 

Studi literatur merupakan kegiatan yang dilakukan dengan menganalisis Kompetensi 

Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD). Analisis KI dan KD bertujuan untuk 

menghasilkan capaian pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam produk.  

Selain itu, dalam studi literatur juga menganalisis konsep-konsep materi yang 

akan dikembangkan. Analisis konsep materi dapat dicari dari berbagai referensi 

seperti buku, jurnal ilmiah, dan referensi lain yang relevan. Sedangkan studi lapangan 

dilakukan bertujuan untuk mengetahui respon dan tanggapan secara langsung 

kebutuhan dari calon pengguna. Kegiatan ini dapat dilakukan dengan menggunakan 

berbagai cara seperti menyebar angket, wawancara, dan sebagainya.  

Pengembangan media pembelajaran menggunakan smartphone berbasis 

android diawali dengan analisis kebutuhan yang juga terdiri dari dua kegiatan yaitu 

studi literatur dan studi lapangan. Studi literatur dilakukan dengan menganalisis 

kompetensi pembelajaran dan menganalisis capaian indikator pembelajaran. Selain itu, 

juga dilakukan studi lapangan dengan menyebarkan kuesioner ke responden baik ke 

pendidik dalam hal ini adalah dosen dan mahasiswa. Hasil analisis kuesioner 

menunjukkan bahwa 100% mahasiswa dan dosen tertarik untuk menggunakan 

smartphone sebagai media untuk mempelajari sains.  

Hal ini diperkuat dengan adanya wawancara bahwa mahasiswa merasa sangat 

antusias dan tertarik dengan adanya media pembelajaran sains menggunakan 

smartphone. Mahasiswa mengharapkan media pembelajaran smartphone yang akan 

dirancang harus menarik dan interaktif seperti adanya fitur quiz dan video yang 

mengarahkan mahasiswa untuk melakukan kegiatan. Saputri, dkk (2016) menyatakan 

bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang interaktif seperti 

menampilkan gambar, video, animasi, quiz, dan games. Dengan adanya interaksi 

antara mahasiswa dan media, mahasiswa akan lebih mudah memahami materi karena 

mahasiswa menemukan konsep secara mandiri. Begitu juga yang disampaikan oleh 

Yunus & Fransisca (2020) bahwa media pembelajaran berbasis android dapat 

meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam mempelajari materi dikarenakan dapat 

diakses kapan saja dan dimana saja. Adanya kegiatan problem solving dapat membuat 

siswa untuk melatih kemampuan dalam berpikir.  



Hasil analisis kuesioner juga menunjukkan bahwa media pembelajaran sains 

berbasis android dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran yang 

inovatif di tengah perkembangan teknologi yang semakin pesat. Pemanfaatan 

teknologi ini memberikan peluang besar bagi pendidik untuk menuju era pendidikan 

yang baru. Era baru dalam pendidikan merupakan era di mana pemanfaatan teknologi 

memegang peran penting dalam pembelajaran. Teknologi menjadi sumber belajar 

yang dapat memberikan informasi yang seluas-luasnya untuk peserta didik. 

B. Tahap Design (Merancang) 

Tahap design (perancangan) adalah tahap merancang dan mendesain aplikasi 

pembelajaran sains yang akan dikembangkan. Tahap ini adalah mendesain produk 

ditinjau dari pemilihan materi, merancang video/gambar/animasi yang akan 

dimasukan ke dalam aplikasi, membuat menu-menu yang akan ditampilkan dalam 

aplikasi, dan juga merancang tampilan aplikasi yang akan dibuat. Dalam merancang 

materi perlu dilakukan analisis kompetensi dasar yang ada dalam silabus sehingga 

aplikasi yang akan dibuat sudah pasti akan digunakan oleh peserta didik.  

Pengemasan materi dalam aplikasi perlu dibuat inovatif agar materi yang ada 

dapat merangsang kemampuan berpikir peserta didik. Sehingga peserta didik akan 

merasa tertarik dan tertantang dalam mempelajari materi sains. Soal evaluasi/quiz 

yang dikembangkan berbasis HOTs karena merupakan kemampuan yang harus 

dimiliki oleh peserta didik di abad 21 (Fatimah & Rinawati, 2022). Selanjutnya dalam 

merancang menu dibutuhkan susunan yang tepat dan sistematis agar pengguna 

(peserta didik) dapat memahami materi secara urut dan sistematis.  

C. Tahap Develop (Mengembangkan)  

 Tahap develop (pengembangan) adalah tahap mengembangkan aplikasi yang 

dilakukan dengan uji validasi dan uji kalayakan produk. Uji validasi dan uji kelayakan 

dilakukan oleh beberapa ahli seperti ahli media dan ahli materi. Ahli media bertugas 

untuk menguji kualitas aplikasi yang dikembangkan seperti tampilan, tombol, dan 

lain-lain. Sedangkan ahli materi bertugas untuk menilai kelayakan materi sains yang 

dikembangkan. Materi sains yang dikembangkan adalah dapat mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif mahasiswa. Hasil analisis ahli media dan ahli 

materi menunjukkan bahwa aplikasi ini layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran sains dengan kriteria sangat baik. 



        

Gambar 1. Contoh Tampilan Aplikasi Android dalam Pembelajaran Sains 

Setelah dinyatakan layak oleh ahli, aplikasi ini diuji keterbacaannya yaitu 

dengan mengetahui respon mahasiswa terhadap aplikasi yang dikembangkan. Hasil 

respon keterbacaan dari mahasiswa menunjukkan bahwa sebanyak 97,2% mahasiswa 

menyatakan aplikasi ini dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang inovatif 

dan 100% mahasiswa memberikan respon bahwa pengemasan materi dalam aplikasi 

ini dapat mengembangkan kemampuan berpikir. Dalam tahap ini juga dilakukan uji 

coba terbatas dan uji coba skala luas. Uji coba terbatas dilakukan sebanyak 19 

mahasiswa, sedangkan uji coba skala luas dilakukan sebanyak 70 mahasiswa. Hasil 

uji coba menunjukkan bahwa dengan adanya aplikasi ini sebagai media pembelajaran 

sains, mahasiswa dapat lebih memahami materi sains.   

D. Tahap Disseminate (penyebaran) 

Tahap akhir dalam pengembangan produk ini adalah disseminate (penyebaran) 

yaitu tahap di mana produk yang sudah dikembangkan disebar secara lebih luas. 

Rencana uji penyebaran produk ini akan dilakukan kepada sebanyak 150 mahasiswa. 

Produk yang memiliki kualitas baik diharapkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran sains dalam rangka menyongsong era baru pendidikan di Indonesia.   

Smartphone berbasis android dapat dijadikan sebagai salah satu media 

pembalajaran sains dalam rangka menyongsong era baru pendidikan di Indonesia. 

Pemanfaatan smartphone menjadi media pembelajaran akan mengurangi dampak 

negatif dari penggunaan teknologi. Pembelajaran sains menggunakan smartphone 

berbasis android menjadikan pembelajaran menjadi lebih dinamis karena dapat 

dilakukan kapan saja dan dimana saja sehingga pembelajaran tidak harus dilakukan 



secara tatap muka. Pengemasan materi sains yang baik dan sistematis akan 

mendorong kegiatan pembelajaran tetap menarik dan menyenangkan. Seperti adanya 

video pembelajaran, kegiatan proyek dan kuis serta analisis permasalahan akan 

mendorong keterampilan berpikir peserta didik.  
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