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Abstrak 

Media teknologi, informasi dan komunikasi merupakan salah satu pendukung pelaksanaan 

pembelajaran. Pada era disrupsi, media pembelajaran harus dapat digunakan dimanapun dan 

kapanpun. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Digital 

Storytelling Of Physics (Dis-Phy) berbasis STEM dengan bantuan Microsoft Sway yang dilengkapi 

dengan soal metakognitif untuk siswa SMA pada pembelajaran fisika tentang fluida. Penelitian ini 

dilakukan menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan pendekatan 

ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil penelitian ini berupa 

media pembelajaran DIS-Phy yang dapat digunakan melalui berbagai perangkat elektronik serta dapat 

membantu siswa memahami mata pelajaran fisika pada materi fluida. Diharapkan bahwa Dis-phy bisa 

menjadi alat yang ampuh dan efektif untuk memungkinkan siswa dalam memahami pelajaran fisika ke 

dalam proses STEM dan metakognitif. Selain itu, implikasi penggunaan Dis-Phy untuk pengajaran fisika 

dan rekomendasi untuk studi lebih lanjut juga dibahas dalam penelitian ini. 

Kata kunci : Digital Storytelling, Metakognitif, STEM. 

Abstract 

Media technology, information and communication are some of the supporters of the 

implementation of learning. In the era of disruption, learning media must be able to be used 

anywhere and anytime. Therefore, this study aims to produce STEM-based Digital Storytelling 

Of Physics (Dis-Phy) learning media with the help of Sway equipped with metacognitive 

questions for high school students in physics learning about fluids. This research was conducted 

using the R&D research method with the ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) approach. The results of this study are Dis-Phy learning media 

that can be used through various electronic devices that can help students understand physics 

subjects in a fluid material. It is was suggested that Dis-phy can be a powerful and effective tool 

to enable students to understand physics lessons into STEM and metacognitive processes. In 

addition, the implications of using Dis-Phy for teaching physics and recommendations for 

further study are also discussed in this study. 
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PENDAHULUAN 

Berkembangnya pembelajaran abad ke-21 pada saat ini menyebabkan terjadinya 

perubahan keadaan dan segala kemajuan dalam bidang Ilmu Pengetahuan dan 

Teknologi (IPTEK) dan informasi. Hal tersebut menandakan bahwa saat ini sedang 

terjadinya era disrupsi (Nicola., 2020). Pada era disrupsi kegiatan belajar mengajar telah 

mengalami perubahan khususnya dalam cara mengajar, yang sebelumnya teacher centered 

menjadi student centered (Fikri, 2019). Oleh sebab itu, generasi mendatang harus mampu 

membangun inovatif di era digital saat ini, dimana era digital telah mengubah wajah 

semua aspek salah satunya adalah aspek pendidikan, dimana pendidikan dapat 

berlangsung secara jarak jauh (Clayton & Joseph, 2008). Merinci kompetensi yang 

diperlukan anak-anak untuk sukses di era disrupsi dan dikembangkan oleh lembaga 

pendidikan disegala levelnya, yang disebut dengan “Seven Survival Skills for 21st Century” 

adalah: (1) Critical thingking and problem solving, (2) Collaboration across network, (3) 

Agility and adaptability, (4) Initiative and entrepreneurship, (5) Accessing and analysing 

information, (6) Effective oral and written communication, (7) Curiosity and imagination 

(Wagner, 2008). Oleh sebab, itu guru dapat berinovasi dalam mengembangkan proses 

pembelajaran, salah satunya pembejaran dengan pendekatan STEM (Science, 

Technology, Engineering, and Mathematics), yang memiliki peran dalam perkembangan 

pendidikan abad 21 (Maulana, 2020).  

Dalam pelaksanaan pembelajaran jark jauh, pendidik membutuhkan kemampuan 

literasi digital yang baik (Maphosa & Bhebhe, 2019). Penerapan literasi digital di dalam 

proses pembelajaran dapat berjalan jika tersedia suatu media pembelajaran ataupun 

bahan ajar yang dapat mempermudah siswa dalam proses pembelajaran.  Hal ini sejalan 

dengan hasil penelitian (Fitriyani et al., 2020) yang menyatakan bahwa 86,4 % siswa 

menikmati pembelajaran dengan menggunakan media. Dan hal ini didukung pula 

dengan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada salah satu guru dan siswa SMAN 

106 Jakarta yang menyatakan bahwa pembelajaran pada saat ini terkesan monoton dan 

membutuhkan media pembelajaran digital yang interaktif dan inovatif dalam 

menunjang ke efektifan dan ke efisienan siswa dalam proses pembelajaran khususnya 

pada mata pelajaran fisika. Menurut hasil penelitian (Fitriyani et al., 2020) menyatakan 

bahwa 68,2% siswa mengalami kesulitan dalam belajar fisika. Salah satunya yaitu pada 

materi fluida yang terdapat pada KD 3.4 Menerapkan hukum-hukum fluida dalam 

kehidupan sehari-hari, 4.3 Merancang dan melakukan percobaan dan pemanfaatannya. 

Fluida dibagi menjadi dua bagian yaitu fluida statis (fluida diam) dan fluida dinamis 

(fluida bergerak) (Abidin & Wagiani, 2013). Pemahaman fluida statis maupun dinamis 

para siswa masih tergolong rendah. Hal ini dibuktikan dengan literasi digital yaitu pada 
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hasil penelitian (Arfiyah, 2017) menyatakan bahwa pada materi fluida statis sebesar 

66,35% siswa kelas XI di SMAN 2 Slawi menyatakan kesulitan dalam memahami 

konsep. Pada hasil penelitian (Sholihat et al., 2016) menyatakan bahwa pada salah satu 

SMA dikota Bandung terdapat 42,61% siswa berpotensi miskonsepsi dan berdasarkan 

analisis  serta identifikasi kategori miskonsepsi pada materi fluida dinamis, diperoleh 

hanya terdapat 6% siswa yang termasuk kedalam paham konsep.  

Metakognitisi merupakan bagian dari kompetensi mata pelajaran fisika (muatan 

fisika) yang harus dimiliki siswa. Hal tersebut salah satunya disebabkan karena 

kemampuan metakognitif tercantum pada kurikulum 2013 dalam kategori jenis 

pengetahuan inti mata pelajaran untuk SMA/MA kelas XI IPA (Winarti & Saputri, 

2013). Hal tersebut didukung dengan hadirnya Assemen Nasional (NA) dimana salah 

satu komponen yang diukur adalah numerik, yang didalamnya mencakup pemahaman, 

penerapan, dan penalaran sehingga, untuk menguasi hal tersebut dibutuhka pemahaman 

konsep yang berkaitan erat dengan pengetahuan metakognitif peserta didik. 

Berdasarkan hasil wawancara oleh salah satu guru dan siswa SMAN 106 Jakarta, 

menyatakan bahwa masih terdapat peserta didik yang memiliki kesulitan dalam 

menyelesaikan permasalahan fisika kompleks atau berkaitan dengan konsep yang 

mengharuskan peserta didik untuk mengidentifikasi, menginterpretasi, dan membuat 

interferensi terhadap suatu fenomena fisika. 

Pada era digital saat ini, meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar 

siswa dapat dilakukan dengan media interaktif yang didukung dengan menggunakan 

salah satu software untuk pembuatan media pembelajaran yaitu Digital Storytelling 

(DST) (Dreon et al., 2011). Berdasarkan hasil penelitian (Cahyani et al., 2020) 

menyatakan bahwa dari 344 siswa terdapat 52,6% diantara mengalami penurunan 

semangat belajar yang memperngaruhi berbagai pemahaman terhadap pembelajaran 

fisika selama pembelajaran jarak jauh. Sehingga digital storytelling merupakan salah satu 

media pembelajaran yang dapat dijadikan solusi untuk meningkatkan penguasaan 

konsep dan motivasi belajar siswa (Hava, 2019). 

Berdasarkan uraian diatas, maka perlu dikembangkan digital storytelling of physics 

(Dis-Phy) berbasis STEM dilengkapi dengan soal metakognitif pada materi fluida yang 

ditujukan untuk siswa  yang sedang dalam jenjang pendidikan menengah atas. Oleh 

karena itu, penulis berencana untuk mengembangkan digital storytelling of physics (Dis-

Phy) yang berbasis STEM untuk pembelajaran fisika khususnya pada materi fluida 

Diharapkan media ini dapat memberikan dampak positif bagi siswa sehingga dan akan 

digunakan sebagai pilihan media pembelajaran yang dapat diterapkan oleh guru dalam 

proses pembelajaran. 
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METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan 

(Research & Development). Penelitian dan pengembangan merupakan proses/metode yang 

bertujuan untuk mengembangkan suatu produk (Sugiyono, 2019). Penelitian dan 

pengembangan media ini mengacu pada model pengembangan ADDIE.  Model ADDIE 

merupakan sebuah proses yang terorganisir yang memiliki lima tahap yang tertera pada 

gambar berikut. 

Gambar 1: 

Tahapan Model ADDIE 

 

Sumber : Seels & Glasgow, 1990 

 

Dari alur seperti pada gambar yang dilakukan pada penelitian, langkah-langkah 

penelitian yang akan dilakukan yaitu sebagai berikut : pertama, tahap analisis yaitu 

tahapan yang terdapat beberapa kegiatan didalamnya untuk mengidentifikasi masalah 

yaitu menganalisis kebutuhan dengan menggunakan literasi digital dan wawancara, 

mengidentifikasi perangkatkan yang akan dikembangkan yaitu microsoft sway dan 

Menyusun rencana pengembangn digital storytelling of physics (dis-phy). Kedua, tahap 

desain yaitu pembuatan rancangan pengembangan produk berdasarkan analisis. Ketiga, 

tahap pengembangan yaitu setelah membuat rancangan, seluruh rancangan dan di 

realisasikan menjadi digital storytelling of physics (dis-phy). Keempat, tahap implementasi 

yaitu melakukan uji coba produk dalam proses pembelajaran fisika dan ke lima, tahap 

evaluasi yaitu dilakukan perbaikan pada produk apabila saat pada tahap implementasi 

ditemukan kekurangan atau terjadi kendala. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Dari pengembangan ini dihasilkan produk yang bernama Dis-Phy (Digital 

Storytelling of Physics). Dis-Phy merupakan media pembelajaran yang membahas 

materi fluida dengan mengintegrasikan STEM (sains, teknologi, Teknik, dan 

matematika) yang bertujuan untuk menambah pemahaman siswa terhadap konsep 

fluida dan membuat proses pembelajaran lebih mudah, interaktif dan lebih terkini serta 

untuk mempersiapkan siswa agar dapat lebih aktif, berpikir kritis, sistematis dan logis 

sehingga mereka mampu memenuhi standar sumber daya manusia abad 21 dan mampu 

dalam menghadapi tantangan global yang semakin kompleks. Bentuk Dis-Phy ini adalah 

website, sehingga dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti handphone maupun 

laptop serta tampilan dari Dis-Phy dapat disesuaikan berdasarkan perangkat yang 

digunakan. 

Gambar 1: 

Tampilan halaman awal (Cover) 

 

Pada tahap awal, peserta didik dapat mengakses dis-phy dengan login 

menggunakan akun yang telah didaftarkan terlebih dahulu. Registrasi berfungsi agar 

peserta didik dapat mengakses materi kembali dengan mudah dan aktifitas peserta didik 

dapat terpantau oleh pendidik dalam mengakses dan menggunakan dis-phy. Setelah 

login, peserta didik akan melihat informasi seperti kompetensi dasar dan tujuan 

pembelajaran.  

Setelah itu, peserta didik akan melihat materi yang diawali dengan pertanyaan 

“Tahukah kamu?” sebagai apersepsi dengan menggunakan video kehidupan sehari-hari 

yang berkaitan dengan materi fluida dan peserta didik diminta untuk menjelaskan 

konsep fluida yang terkait dengan video tersebut. Hal tersebut bertujuan agar pendidik 

tau sejauh mana peserta didik memahami konsep fluida yang disajikan sehingga pendidik 
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dapat langsung lanjut pada halaman berikutnya yaitu materi. Materi disajikan diawali 

dengan peta konsep dan dilengkapi dengan beberapa contoh soal.  

Gambar 2: 

Tampilan awal STEM project  

 

Selanjutnya, peserta didik akan masuk ke halaman awal STEM project yang berisi 

informasi singkat terkait percobaan beserta zat yang akan digunakan.  

Gambar 3: 

Tampilan STEM project  

 

Setelah itu, peserta didik akan masuk ke halaman STEM Project yaitu halaman 

yang berisi informasi khusus terkait percobaan tersebut, alat dan bahan, cara kerja, serta 

lembar kerja atau pertanyaan terkait konsep fluida yang ada pada percobaan tersebut 

yang disajikan dengan interaktif.  
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Gambar 4: 

Tampilan soal metakognitif 

 

 

Selanjutnya, pada bagian menuju akhir halaman peserta didik akan masuk ke 

halaman yang berisi soal metakognitif terkait materi fluida yang berbentuk pilihan 

ganda dan dapat langsung dikerjakan pada halaman tersebut dengan cara mengklik 

pilihan jawaban yang benar 

Karena materi pembelajaran dibuat berdasarkan pendekatan STEM, maka materi 

yang disajikan mengintegrasi empat bidang ilmu yaitu science, technology, engineering, 

mathematics. Berikut adalah materi yang disajikan dengan menerapkan pendekatan 

STEM: 

Tabel 1.  

Kegiatan belajar siswa tentang fluida 

 

Aspek Aktivitas 

 - Dalam mengerjakan tugas proyek, peserta didik diminta 

untuk memulai dari tahap perencanaan, merancang alat 

yang akan dibuat, sampai alat tersebut selesai dibuat 

                                 Rakit Apung 

Science - Siswa diberikan pertanyaan bagaimana sebuah rakit dapat 

mengapung walaupun terdapat beban diatasnya. 

- Setelah itu, materi disajikan untuk memverifikasi jawaban 

peserta didik apakah sudah sesuai dengan teori yang ada. 
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Technology - Menghubungkan material dengan teknologi yang 

menerapkan konsep fluida (Hk. Archimedes) salah satunya 

yaitu kapal selam yang merupakan sebuah kapal yang dapat 

beroperasi didalam air dengan memanfaatkan konsep fluida. 

Engineeering - Peserta didik diminta membuat tugas proyek sederhana 

yang telah disediakan dan didokumentasikan dengan video 

yang akan dikirim melalui link google drive. 

Mathematics - Peserta didik diberikan soal latihan dengan menerapkan 

rumus matematika yang terkandung dalam konsep fluida. 

 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran Digital Storytelling of Physics (Di-Phy) berbasis STEM yang 

dilengkapi dengan soal metakognitif bertujuan untuk pembelajaran fisika pada materi 

fluida serta untuk mengetahui pemahaman konsep peserta didik pada materi fluida. 

Digital storytelling ini dikembangkan dengan menggunakan metode Penelitian dan 

Pengembangan (Research & Development) dengan model penelitian ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Digital storytelling ini disajikan 

dalam bentuk website sehingga dapat diakses melalui berbagai macam perangkat 

elektronik handphone maupun laptop dan tampilannya dapat disesuaikan dengan 

perangkat yang digunakan. Digital storytelling ini dirancang dan disusun berdasarkan 

pendekatan STEM, sehingga disajikan dengan mengintegrasikan science, technology, 

engineering, and mathematics. Penelitian ini masih membutuhkan penelitian lebih lanjut 

terkait validasi media pembelajaran digital storytelling of physics hingga akhirnya media 

tersebut layak digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran. 
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