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ABSTRAK

Pembelajaran abad ke-21 sudah menekankan pendekatan yang berpusat pada peserta didik dibandingkan pada guru,
tetapi mayoritas guru masih menerapkan metode ceramah. Akibatnya, pembelajaran cenderung pasif, motivasi belajar
menurun, dan keterampilan berpikir kritis serta kolaborasi peserta didik masih rendah. Untuk mengatasi tantangan ini,
guru perlu mempersiapkan pembelajaran dengan merancang media pembelajaran berbasis teknologi seperti website.
Penelitian ini bertujuan merancang sebuah website interaktif yang layak digunakan sebagai media pembelajaran fisika
kelas X SMA. Penelitian ini menggunakan metode R&D serta mengacu pada model ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Hasil akhir penelitian ini yaitu rancangan website interaktif
“PHYROOM?” berbasis Dilemma-STEAM pada materi Energi Terbarukan yang menarik serta mudah diakses kapan
dan dimana saja melalui perangkat elektronik. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, sebanyak 89,5% menginginkan
media pembelajaran yang menarik, mudah diakses, dan interaktif. Sebanyak 54,7% menganggap materi energi
terbarukan sulit dipahami. Penggunaan model Dilemma-STEAM karena pembelajaran menekankan pada
pengembangan ketrampilan abad ke-21 agar peserta didik dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.
Sedangkan pemilihan materi energi terbarukan karena pembahasannya berhubungan dengan keberlangsungan
kehidupan di bumi. Peneliti berharap dapat mengatasi permasalahan dan tantangan pembelajaran dengan merancang
website interaktif “PHYROOM?” berbasis model pembelajaran Dilemma-STEAM pada materi Energi Terbarukan.
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LATAR BELAKANG
Pada abad ke-21 terjadi perkembangan pesat di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Hal ini

memberikan tantangan besar bagi bidang pendidikan dalam membentuk suatu generasi agar memiliki keterampilan
berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif sehingga mampu bersaing di era digital (Pubian & Herpratiwi,
2022). Keberhasilan pendidikan ditentukan oleh kapabilitas guru dalam mempersiapkan proses pembelajaran (Anam
et al., 2023). Setiap proses pembelajaran membutuhkan panduan yang tepat dan efektif. Panduan tersebut biasanya
terintegrasi dalam sebuah kurikulum. Kurikulum berperan penting terhadap pelaksanaan pembelajaran sehingga
pemerintah harus selalu memperbaruinya agar tetap relevan dengan perkembangan zaman (Erlistiana dkk., 2022).
Kurikulum pendidikan di Indonesia sebelumnya telah mengalami 10 kali perubahan hingga saat ini berlaku
Kurikulum Merdeka. Melalui kurikulum merdeka, mayoritas pembelajaran dilakukan dengan proyek kelompok
untuk mendorong interaktivitas dan keterlibatan aktif peserta didik sehingga dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dan kolaborasinya (Priantini et al., 2022). Prinsip kurikulum mmerdeka adalah "Merdeka Belajar”,
yaitu konsep pembelajaran mandiri agar peserta didik dapat belajar secara santai dan fleksibel dalam mengakomodasi
kebutuhan bakat dan minatnya (Ruth et al., 2023). Prinsip tersebut didukung dengan perkembangan pembelajaran
abad ke-21 yang tidak lagi menggunakan pendekatan berpusat pada guru melainkan berpusat peserta didik (Sumardi
et al., 2020). Namun, saat ini mayoritas proses pembelajaran masih menggunakan metode ceramah. Kekurangan
metode ceramah adalah keterbatasan waktu guru menjelaskan secara detail sehingga peserta didik seringkali
diarahkan untuk menghafal rumus dan latihan secara mandiri. Hal ini juga membuat guru jarang memberikan tugas
proyek berkelompok. Akibatnya tercipta sudut pandang baru bahwa belajar fisika itu sulit dan kurang bermakna
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sehingga pembelajaran cenderung pasif, motivasi belajar menurun, serta keterampilan berpikir kritis dan kolaborasi
tergolong rendah (Nana, 2021).

Dalam era pendidikan saat ini, peserta didik juga perlu mengembangkan keterampilan abad ke-21, bukan
sekadar menyelesaikan tugas atau memperoleh nilai tinggi di sekolah. Oleh karena itu, diperlukan penerapan model
pembelajaran. Hal ini bertujuan agar pembelajaran dapat lebih berfokus pada tujuan pendidikan yaitu meningkatkan
ketrampilan berpikir kritis dan kolaboratif peserta didik agar mereka dapat menyelesaikan permasalahan di kehidupan
sehari-harinya secara efektif dan efisien (Darwati & Purana, 2021). Keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif dapat
ditingkatkan dengan menerapkan model Dilemma-STEAM di dalam proses pembelajaran. Model pembelajaran
Dilemma STEAM tercipta karena penggabungan dua pendekatan yaitu pendekatan dilemma stories dan pendekatan
STEAM. Model pembelajaran Dilemma-STEAM melibatkan pemahaman berpikir kritis peserta didik untuk
mengidentifikasi situasi sulit yang disajikan dalam bentuk cerita (dilemma stories) yang kemudian diselesaikan secara
berkolaborasi dengan merancang proyek berbasis STEAM (Rahmawati et al., 2021). Pendekatan dilemma stories
yaitu pembelajaran yang dikemas dalam bentuk cerita situasi sulit dalam kehidupan sehari-hari sehingga peserta didik
dapat berpikir kritis terhadap keputusan yang dipilih untuk menyelesaikan masalah (Settelmaier et al., 2004).
Pendekatan STEAM yaitu pembelajaran yang lebih mengutamakan pada perkembangan pemikiran logis, matematis,
dan ilmiah agar dapat merangsang motivasi belajar peserta didik terhadap konsep yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari (Ridwan et al., 2022).

Dalam menerapkan model pembelajaran Dilemma-STEAM di kelas, pemilihan media yang tepat menjadi
faktor penting untuk keberhasilan guru ketika proses pembelajaran. Selain itu integrasi Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) pada media pembelajaran juga menjadi tuntutan sekaligus faktor pendukung untuk keberhasilan
mengembangkan keterampilan belajar peserta didik di abad ke-21 (Rahayu et al., 2022). Dalam memilih media
pembelajaran, penting untuk memperhatikan aspek dan prinsip dari kurikulum yang berlaku. Salah satu media
pembelajaran yang relevan dengan Kurikulum Merdeka adalah website pembelajaran interaktif. Website dijadikan
sebagai media pembelajaran yang berisi informasi berupa teks, gambar, animasi, dan suara yang memanfaatkan
teknologi agar bisa diakses oleh berbagai perangkat elektronik milik pengguna (Ferdiansyah & Irfan, 2021).
Pembelajaran berbasis web dapat meningkatkan produktivitas dan efektivitas pembelajaran karena bersifat fleksibel
dan dilengkapi fitur yang menunjang pembelajaran sehingga peserta didik dapat belajar secara mandiri kapan dan
dimana saja sesuai dengan kemampuan mereka tanpa keterbatasan waktu serta meningkatkan motivasi minat
belajarnya (Puspitasari et al., 2018). Salah satu media pembelajaran website interaktif yang mudah untuk dirancang
oleh guru adalah Google Sites.

Pembelajaran fisika di sekolah melibatkan pemahaman tentang analisis perhitungan dan fenomena alam, baik
konkret maupun abstrak. Konsep fisika yang abstrak seringkali menyulitkan peserta didik, sehingga diperlukan
pendekatan yang tepat dan efisien. (Kurniawan, 2023). Dalam hal ini, salah satu konsep fisika yang dianggap sulit
karena membutuhkan visualisasi nyata yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari adalah materi energi
terbarukan. Energi terbarukan saat ini menjadi salah satu topik yang ramai dibahas secara global. Materi energi
terbarukan sangat penting dipelajari secara utuh oleh peserta didik karena membahas pemahaman yang mendalam
mengenai pengembangan energi terbarukan serta pemanfaatan energi terhadap kehidupan manusia (Ewar et al.,
2023). Belajar tentang energi terbarukan juga memberi kesempatan pada peserta didik untuk memahami cara
pemanfaatan sumber energi yang ramah lingkungan, dan cara mengurangi emisi karbon berbahaya serta
meningkatkan kepedulian mereka terhadap isu-isu lingkungan.

Dalam hal ini guru dapat merancang sebuah media pembelajaran website dengan model dilemma-STEAM
pada materi Energi Terbarukan yang dilengkapi dengan fitur interaktif dan konten yang menarik sehingga
memudahkan peserta didik dalam memahami konsep materi yang disajikan. Hal tersebut didukung dengan hasil
analisis kebutuhan peserta didik bahwa sebanyak 54,7% berpendapat materi energi terbarukan dianggap sulit
dipahami dan sebanyak 82,6% berpendapat setuju dan tertarik untuk belajar fisika menggunakan media pembelajaran
berbasis teknologi yang mengaitkan konsep materi kehidupan sehari-hari. Hal ini didukung oleh penelitian relevan
sebelumnya yaitu Talitha (2022) yang menyatakan bahwa peserta didik dapat mengembangkan ketrampilan
kolaborasi dan berpikir kritis dengan berkerja sama menyelesaikan permasalahan pada cerita dilema (dilemma
stories) melalui proyek berbasis STEAM.
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Berdasarkan latar belakang diatas, untuk mengatasi tantangan dan kesulitan belajar peserta didik maka akan
dilakukan penelitian pengembangan website interaktif ‘PHYROOM” berbasis model pembelajaran dilemm-STEAM
pada materi energi terbarukan.

METODE PENELITIAN
1. Jenis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
untuk menghasilkan produk serta menguji kelayakannya. Dalam bidang pendidikan R&D diartikan sebagai
kegiatan penelitian yang dimulai dengan tahap penelitian (research) untuk memperoleh informasi tentang
kebutuhan peserta didik. Kemudian dilanjutkan dengan tahap pengembangan (development) untuk fokus
menghasilkan produk yang efektif dan sesuai dengan hasil kebutuhan pada tahap riset.
Model pengembangan penelitian ini mengacu pada model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick & Carey.
Peneliti memilih model ADDIE karena dalam proses pembuatannya dianggap paling efektif dengan
memperhatikan setiap detail pada masing-masing tahapan agar dapat menghasilkan produk yang terbaik. Model
ADDIE memiliki lima tahapan, yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evalution).

W

I

Gambar 1. Tahap-TaHép Model Pengembangan ADDIE

Gambar 1. menunjukkan tahapan model pengembangan ADDIE. Namun dalam penelitian ini model
pengembangan ADDIE hanya dilakukan sampai tahap pengembangan (development). Pada tahap pertama yaitu
analisis, peneliti melakukan analisis studi literatur tentang “Rancangan Website “PHYROOM” Berbasis Model
Pembelajaran Dilemma STEAM Pada Materi Energi Terbarukan” dan analisis kebutuhan belajar peserta didik
agar dapat mengetahui kebutuhan mereka dalam proses pembelajaran di sekolah. Tahap kedua yaitu desain
(perencanaan). Peneliti mulai merancang keseluruhan isi konten dan tampilan website menggunakan bantuan
Google Sites dengan menyesuaikan pada hasil tahap analisis. Tahap ketiga yaitu pengembangan. Peneliti
membuat rancangan produk akhir berupa Website Interaktif “PHYROOM” berbasis model pembelajaran
Dilemma STEAM pada materi Energi Terbarukan.

Instrumen penelitian dalam penelitian ini yaitu kuesioner tertutup, artinya dalam kuesioner tersebut peneliti
sudah menyediakan pilihan jawaban dan responden tinggal memilih jawaban yang sesuai dengan kondisinya.
Kuesioner tertutup dipilih peneliti dengan mempertimbangkan kepraktisan responden dalam menjawab
pertanyaan dan peneliti mendapatkan keseragaman jawaban sehingga lebih mudah dalam mengolah datanya.
Kuesioner dibuat berdasarkan faktor indikator dan sub faktor indikator seperti Tabel 1. untuk merancang media
pembelajaran website interaktif. Tujuannya agar peneliti mendapatkan data yang dapat dikonversi menjadi saran
dan masukan sehingga dapat memaksimalkan pengembangan produk yang berkualitas dan layak digunakan.

Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Analisis Kebutuhan Peserta Didik

No Faktor Indikator Sub Faktor Indikator
Cenderung menghafal rumus daripada memahami materi secara mendalam.
Pembelajaran masih berpusat pada guru dengan metode ceramah.
Keterbatasan waktu pembelajaran & variasi sumber belajar
Pembelajaran belum dikaitkan penerapan nyata kehidupan sehari-hari.
Pembelajaran belum dapat meningkatkan ketrampilan abad ke-21.
2 Masalah Materi Energi _ Keterbatasan pemahaman urgensi energi dalam kehidupan sehari-hari.

Terbarukan Minimnya pengetahuan inovasi teknologi pemanfaatan energi terbarukan

Masalah dalam
Pembelajaran Fisika
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Keterbatasan pemahaman tentang dampak negatif dari penggunaan energi
fosil dalam kehidupan sehari-hari.

Minimnya pengetahuan keberlanjutan energi terbarukan di kancah global.
Keterlibatan aktif peserta didik dalam proyek sederhana energi terbarukan.
Perubahan pendekatan pembelajaran menjadi berpusat pada peserta didik.
Media pembelajaran website berbasis teknologi.

Website dikembangkan dengan materi energi terbarukan berbasis model
pembelajaran Dilemma-STEAM ke dalam media pembelajaran.

Kesesuaian antara desain dan konten yang disajikan dalam website
Kejelasan sajian visual website mulai dari jenis, ukuran dan warna font
serta jarak spasi, dan tata letak.

Ketersediaan gambar, animasi, video, games, dan navigasi website.

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data berupa kuesioner tertutup, artinya peneliti sudah
menyediakan pilihan jawaban dan responden tinggal memilih yang sesuai dengan kondisi yang dialaminya.
Dalam hal ini juga diperlukan platform sebagai tempat pengumpulan data. Platform yang digunakan peneliti
adalah Google Form. Prinsip kerjanya yaitu kuesioner yang telah dibuat peneliti kemudian disebarkan kepada
responden melalui link Google Form untuk memperoleh data. Kemudian hasil data tersebut siap diolah
menggunakan teknik analisis data. Data hasil kuesioner kemudian diolah dengan teknik analisis data. Teknik
analisis data merupakan teknik pengolahan data hasil kuesioner menjadi persentase jawaban yang selanjutnya di
deskripsikan agar lebih jelas, rinci, dan sistematis. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data statistika
deskriptif dengan persamaan:

P=£x100%

Dimana:

P = Persentase jawaban
f = Frekuensi responden
N = Jumlah responden

Solusi Permasalahan
3 Pembelajaran Fisika
dan Energi Terbarukan

Nilai persentase yang diperoleh dapat diukur dengan interpretasi sebagai berikut:

Tabel 2. Persentase Interpretasi

No. Persentase Interpretasi

1 0% Tidak ada

2 1% - 39% Sebagian kecil

3. 40% - 49% Kurang dari setengahnya
4, 50% Setengahnya

5 51% - 75% Lebih dari setengahnya
6 76% - 99% Sebagian besar

7 100% Seluruhnya

2. Sampel dan Populasi

Pada penelitian ini, sampel dan populasi berasal dari responden yang telah mengisi kuesioner analisis
kebutuhan. Responden tersebut adalah peserta didik kelas X SMA di SMAN 61 Jakarta dengan detail untuk kelas
X-1 sebanyak 31 responden, kelas X-2 sebanyak 28 responden, dan kelas X-3 sebanyak 27 responden sehingga
total responden penelitian ini adalah 86 responden kelas X SMA. Kuesioner analisis dilakukan dalam penelitian
ini untuk mengetahui permasalahan, tantangan, dan kebutuhan peserta didik ketika pembelajaran fisika terutama
pada materi Energi Terbarukan agar di dapat solusi yang efektif guna keberlangsungan pembelajaran yang
produktif dan efektif pada materi Energi Terbarukan.

HASIL PENELITIAN
Subbab Hasil

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan, terdapat masalah dalam pembelajaran fisika. Hal ini
ditunjukkan melalui data sebanyak 74,4% (64 responden) yang menganggap bahwa fisika merupakan pelajaran yang
sangat sulit. Hal tersebut juga diperkuat oleh hasil data pada Grafik 1. tentang penyebab kesulitan-kesulitan yang
dialami peserta didik dalam pembelajaran fisika.
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Penyebab Kesulitan - Kesulitan ketika
Belajar Fisika

I
— B¢

0% 20% 40% 60% 80% 100%
EmMenghafal Rumus
mPemahaman Konsep Materi

Grafik 1. Penyebab Kesulitan-Kesulitan Belajar Fisika

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, didapat data sebanyak 88,4% (76 responden) bahwa dibutuhkan
media pembelajaran tambahan yang menarik dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran fisika. Salah satu
media pembelajaran yang memenuhi kriteria tersebut ada di dalam website. Website yang menarik dan interaktif serta
dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dapat diterapkan dengan model pembelajaran Dilemma-STEAM. Namun
sebanyak 80,2% (69 responden) tidak mengetahui model pembelajaran Dilemma-STEAM seperti Gambar 1.
® Ya
@ Tidak

Gambar 1. Persentase Peserta Didik Mengetahui Model Pembelajaran Dilemma-STEAM

Pengembangan website pembelajaran akan sangat ideal jika pemilihan materinya tepat. Berdasarkan data
sebanyak 54,7% (47 responden) menganggap bahwa materi energi terbarukan sulit dipahami seperti pada Gambar 2.
karena membutuhkan visualiasasi nyata yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari.

@ Sangat sulit dipahami
@ Sulit dipahami

@ Cukup sulit dipahami

@ Sangat mudan dipahami
@ Mudah dipahami

@ Cukup mudah dipahami

Gambar 2. Persentase Kesulitan Peserta Didik Mempelajari Materi Energi Terbarukan

Berikut adalah data hasil analisis kebutuhan peserta didik secara lengkap yang terlihat pada Tabel 3.
Tabel 3. Data Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Faktor Indikator Sub Indikator Persentase Interpretasi

Cenderung menghafal rumus daripada memahami
materi secara mendalam.

Pembelajaran masih berpusat pada guru dengan .
Masalah dalam metode ceramah. 82% Sebagian besar

Pembelajaran Fisika.

88% Sebagian besar

Keterbatasan waktu pembelajaran & variasi sumber
belajar.

Pembelajaran belum dikaitkan penerapan nyata 81% Sebagian besar

82% Sebagian besar
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kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran belum dapat meningkatkan ketrampilan 75% Lebih dari
abad ke-21. setengahnya
Ketgrbatasan p_emahaman urgensi energi dalam 83% Sebagian besar
kehidupan sehari-hari.
Mlnlmnya pengetahuan inovasi teknologi pemanfaatan 93% Sebagian besar
energi terbarukan.
Masz_ilah Materi Keterbatasan pemghanjan tentang qlampak neggtlf dgrl 78% Sebagian besar
Energi Terbarukan penggunaan energi fosil dalam kehidupan sehari-hari.

Minimnya  pengetahuan  keberlanjutan  energi 67% Lebih dari
terbarukan di kancah global. setengahnya
Keterlibatan aI_<t|f peserta didik dalam proyek 86% Sebagian besar
sederhana energi terbarukan.
Perubahan peth_ekatan pembelajaran menjadi berpusat 94% Sebagian besar
pada peserta didik.
Media pembelajaran website berbasis teknologi. 89% Sebagian besar
Website  dikembangkan dengan materi  energi

Solusi Permasalahan terbarukan berbasis model pembelajaran Dilemma- T7% Sebagian besar

- L STEAM ke dalam media pembelajaran.

Pembelajaran Fisika Kesesuaian antara desain dan konten yang disajikan

dan Energi dalam website yang J 81% Sebagian besar

Terbarukan - - - - —
Kejelasan sajian visual website mulai dari jenis, Lebih dari
ukuran, dan warna font, serta jarak spasi, dan tata 75% h
letak. setengahnya
rll(:\tfézggjﬁggsng;mbar, animasi, video, games, dan 95% Sebagian besar

PEMBAHASAN

Penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang berdasar pada metode R&D.

Dalam tahap analisis (analyze) peneliti melakukan analisis studi literatur dan analisis kebutuhan peserta
didik. Berdasarkan hasil analisis studi literatur menunjukkan bahwa belum ada media pembelajaran website interaktif
yang dirancang dengan model pembelajaran dilemma-STEAM berbantuan platform Google Sites. Namun peneliti
menemukan bahwa terdapat pemilihan materi dan model pembelajaran yang sama dalam penelitian Ruth (2023)
dengan judul “Modul Elektronik Dilemma-STEAM pada Materi Energi Terbarukan” yang menunjukan bahwa modul
elektronik sangat layak untuk dijadikan media pembelajaran karena dibuktikan dengan persentase kelayakan sebesar
87,11%. Sedangkan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan, terdapat masalah dalam pembelajaran
fisika. Hal ini ditunjukkan melalui data sebanyak 74,4% (64 responden) yang menganggap bahwa fisika merupakan
pelajaran yang sangat sulit. Hal tersebut juga diperkuat oleh hasil data pada Grafik 1. tentang penyebab kesulitan-
kesulitan yang dialami peserta didik dalam pembelajaran fisika.

Kesulitan belajar fisika juga dipengaruhi oleh pembelajaran yang masih terpusat pada guru. Dalam hal ini
masih banyak guru yang menggunakan metode ceramah. Namun dalam penyampaiannya terdapat keterbatasan waktu
sehingga materi tidak dapat dijelaskan secara maksimal. Hal ini membuat pembelajaran menjadi pasif dan motivasi
belajar menurun. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, didapat data sebanyak 88,4% (76 responden) bahwa
dibutuhkan media pembelajaran tambahan yang menarik dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran fisika.
Artinya media pembelajarannya dapat diakses secara mandiri dimana dan kapan saja oleh peserta didik sehingga
mereka dapat memahami konsep materi lebih mendalam dengan menyesuaikan kemampuan dan gaya belajarnya
masing-masing. Deskripsi kebutuhan media pembelajaran tersebut dapat direalisasikan dengan merancang sebuah
website pembelajaran.

Website dipilih peneliti karena dapat menyesuaikan pembelajaran dengan perkembangan era digitalisasi yang
mengacu pada zaman yang segala halnya dapat diakses secara daring melalui perangkat elektronik. Dalam hal ini,
website dapat memberikan kemudahan belajar karena dapat diakses kapan saja dan dimana saja melalui laptop, tablet
ataupun smartphone milik peserta didik. Pembelajaran menggunakan website juga dapat meningkatkan motivasi
belajar karena penyajiannya yang lebih menarik dilengkapi desain tampilan kekinian serta fitur interaktif seperti
forum diskusi, gambar, video, games, contoh soal, dan latihan soal yang dapat dikaitkan dengan kehidupan sehari-
hari. Website yang menarik dan interaktif serta dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari dapat diterapkan dengan
model pembelajaran Dilemma-STEAM. Namun sebanyak 80,2% (69 responden) tidak mengetahui model
pembelajaran Dilemma-STEAM seperti Gambar 2. Hal tersebut meningkatkan minat peneliti untuk merancang
website berbasis model pembelajaran Dilemma-STEAM.

Model pembelajaran Dilemma-STEAM dapat meningkatkan motivasi belajar serta meningkatkan ketrampilan
berpikir kritis dan kolaboratif peserta didik karena melibatkan pemahaman ide dalam menyelesaikan masalah yang
disajikan dalam bentuk cerita situasi sulit (dilema) kehidupan sehari-hari. Kemudian peserta didik berkolaborasi
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dalam proyek STEAM. Website pembelajaran berbasis Dilemma-STEAM akan ideal jika pemilihan materinya
kontekstual dan relevan dengan kehidupan sehari-hari, seperti energi terbarukan. Materi ini sangat penting dipelajari
dan dipahami secara utuh oleh peserta didik karena membahas pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan energi
dan pemenuhannya dalam kehidupan sehari-hari sehingga dapat meningkatkan kepedulian mereka terhadap
lingkungan. Berdasarkan data sebanyak 54,7% (47 responden) menganggap bahwa materi energi terbarukan sulit
dipahami yang terlihat pada Gambar 3. Hal tersebut dikarenakan materi energi terbarukan membutuhkan pemahaman
yang lebih mendalam yang tidak hanya sekadar membaca buku saja agar peserta didik lebih sadar terhadap urgensi
dan pemanfaatan energi terbarukan. Pada Tabel 3 merupakan data lengkap hasil analisis kebutuhan peserta didik.

Berdasarkan data hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh akan dievaluasi bersama dosen pembimbing
untuk menentukan faktor-faktor yang perlu dipertimbangkan atau ditambahkan dalam tahap perancangan desain
website. Hal ini dilakukan untuk memastikan bahwa website yang dirancang dapat memenuhi kebutuhan peserta didik
serta tetap menerapkan strategi atau metode mengajar dengan baik dan benar ketika digunakan dalam proses
pembelajaran.

Dalam tahap perencanaan (design) peneliti mulai merancang website berbantuan platform Google Sites
dengan berdasar pada tahap analisis. Pada tahap ini mulai ditentukan isi dalam website mulai dari konten materi dan
fiturnya agar media pembelajaran yang dirancang dapat menarik dan interaktif yang ditandai dengan adanya gambar,
video, ilustrasi, forum diskusi dan contoh soal, model pembelajaran, dan kurikulum yang berlaku. Dalam hal ini
untuk mempermudah proses pembelajaran secara mandiri disajikan juga fitur navigasiyang diberikan button-button
agar peserta didik dapat berpindah halaman sesuai keinginannya. Selain itu peserta didik juga dapat mengakses
website dengan segala perangkat elektronik yang dimilikinya baik smartphone, tablet atau komputer.

Rancangan website “PHYROOM” mengemas pembelajaran pada materi energi terbarukan. Website
pembelajaran energi terbarukan memiliki tiga kegiatan pembelajaran. Segala rancangan materi pembelajaran yang
telah disusun selanjutnya dievaluasi bersama dengan dosen pembimbing untuk meminimalisir kesalahan dan
kekurangan dari rancangan produk yang nantinya akan dikembangkan. Setiap kegiatan pembelajaran mengacu pada
model dilemma-STEAM sehingga memiliki lima tahapan model pembelajaran seperti pada Tabel 2. Sedangkan
segala bagian pokok dan fitur website “PHYROOM” berbasis model pembelajaran dilemma-STEAM pada materi
energi terbarukan dapat dilihat melalui storyboard pada Tabel 3.

Tabel 4. Rancangan Tahapan Model pembelajaran Dilemma STEAM di dalam Website “PHYROOM.”

Kegiatan Tahapan Dilemma - .
Pembelajaran STEAM Keterangan Kegiatan dalam Website
. . Disajikan kasus permasalahan kehidupan yang dilengkapi gambar/video
sgnﬂ;s' (Reflection sebagai pembelajaran kontekstual sehingga peserta didik dapat

melakukan refleksi untuk merangsang kemampuan berpikir kritisnya.
Eksplorasi (Problem  Disajikan cerita situasi sulit pada kehidupan sehari-hari. Peserta didik
Solving & Decision menyelesaikan permasalahan tersebut dengan proyek berbasis STEAM
Making) secara berkelompok untuk merangsang kemampuan kolaboratifnya.

Pendahuluan

Disajikan materi yang relevan dengan permasalahan pada tahap refleksi
dan eksplorasi. Peserta didik dapat menerapkan konsep materi yang
diberikan ke dalam ide pembuatan proyek berbasis STEAM.

Elaborasi (Content
Integration)

Int Integrasi Disajikan solusi penyel_es_aian masalah dalam bentuk video tutoriz_i_l serta

(Integration) LKPD agar peserta Q|d|k dapat merancang, membuat, menguji, dan
mempresentasikan hasil proyek STEAM secara berkelompok.

Transformasi D_isajikan tes evaluasi tentang pemahaman Kon_sgp yang tel_ah diberikan

Penutup di tahapan sebelumnya serta laporan refleksi diri peserta didik terhadap

(Transformation) pembentukan nilai, sikap, dan pengetahuan mereka selama pembelajaran.

Tabel 5. Storyboard Website “PHYROOM” berbasis Dilemma-STEAM pada materi Energi Terbarukan
Bagla'r;itPlj)rlmk & Keterangan Bagian Pokok & Fitur Website “PHYROOM”

Beranda (Home) Berisi tampilan awal yang dilengkapi dengan unsur pengenalan seperti adanya nama
website, logo, ucapan selamat datang. Pada halaman ini peserta didik dapat memulai
pembelajaran menggunakan fitur “mulai belajar”.

Deskripsi Singkat Berisi penjelasan singkat yang mengenalkan manfaat dan harapan dibuatnya website.

Website Pada halaman ini peserta didik dapat memilih untuk “langsung belajar” atau “ice
breaking”.

Ice Breaking Berisi fitur game interaktif tentang pengetahuan umum dari materi energi terbarukan.
Melalui ice breaking, peserta didik diharapkan dapat nyaman dan relaks untuk belajar.

Petunjuk Berisi petunjuk umum dan petunjuk khusus tentang fitur dan konten yang disediakan

Penggunaan dalam website.
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Menu Utama

Berisi pilihan menu utama mulai dari Deskripsi Singkat Materi, Capaian & Tujuan
Pembelajaran yang sesuai dengan Kurikulum Merdeka, Peta Konsep Materi, Kegiatan
Pembelajaran, Rangkuman, Evaluasi, dan Glosarium. Kumpulan pilihan menu utama
dapat diakses dengan fitur interaktif agar peserta didik lebih mudah mengeksplorasi.

Deskripsi Singkat
Materi

Berisi ringkasan atau gambaran singkat tentang materi yang akan dipelajari sehingga
mereka dapat memahami konteks dan relevansi materi tersebut sebelum belajar.

Capaian
Pembelajaran

Berisi tentang target pemahaman fisika dan target ketrampilan proses yang diharapkan
oleh peserta didik setelah mengikuti pembelajaran dengan mengacu pada Kurikulum
Merdeka.

Tujuan
Pembelajaran

Berisi tujuan yang ingin dicapai melalui proses pembelajaran dengan mengacu pada
capaian pembelajaran.

Peta Konsep Materi

Berisi gambaran visual yang terstruktur dari materi pembelajaran yang akan dipelajari.

Kegiatan
Pembelajaran

Berisi pembagian materi pembelajaran Energi Terbarukan menjadi tiga bagian.

Implikasi Kegiatan
Pembelajaran

Berisi lima tahapan Dilemma-STEAM yaitu
Tahap Refleksi Berisi studi kasus permasalahan yang dilengkapi dengan berita

gambar/video.

Tahap Eksplorasi: Berisi cerita dilema yang masih berhubungan dengan permasalahan di
tahap refleksi.

Tahap Elaborasi: Berisi pembahasan materi.

Tahap Integrasi: Berisi intruksi proyek STEAM sebagai penyelesaian masalah yang
disajikan dalam cerita dilema.

Tahap Transformasi: Berisi evaluasi tes formatif dan laporan refleksi diri peserta didik
untuk mengetahui tingkat pembentukan nilai, sikap, dan pengetahuan mereka selama
pembelajaran.

Berisi Game interaktif yang berhubungan dengan materi
pembelajaran.

Games Interaktif pada setiap kegiatan

Rangkuman Berisi ringkasan materi pada setiap kegiatan pembelajaran.
Glosarium Berisi informasi terkait istilah/kata asing dalam setiap kegiatan pembelajaran.
Referensi Berisi daftar referensi/sumber-sumber yang digunakan dalam setiap kegiatan

pembelajaran.
Berisi ruang atau wadah untuk berbagi pendapat, bertukar informasi, memecahkan
masalah, dan berdiskusi secara interaktif dengan sesama pengguna website.

Tentang Kami Berisi informasi tentang kontak pembuat website.

Dalam tahap pengembangan (development), peneliti membuat rancangan website “PHYROOM” pada
materi energi terbarukan dengan berdasarkan pada tahap desain serta saran dan masukan dari dosen pembimbing.
Pada tahap pengembangan ini, desain produk telah selesai seperti pada Tabel 6. meskipun masih terdapat kesalahan
di dalamnya. Website interaktif "PHYROOM" akan terus diperbaiki untuk meminimalkan kesalahan sehingga dapat
memberikan pengalaman menarik kepada pengguna.

Forum Diskusi

Tabel 6. Desain storyboard “PHYROOM?” berbasis Dilemma-STEAM pada materi Energi Terbarukan
2 = 8

= ’ -

-
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Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa telah dirancang website berbantuan Google Sites pada
materi energi terbarukan untuk peserta didik kelas X SMA yang penyajian materi di setiap kegiatan pembelajarannya
mengikuti Kurikulum Merdeka dengan sintaks model pembelajaran dilemma-STEAM. Materi energi terbarukan
dipilih peneliti karena kontekstual dan relevan dengan kehidupan sehari-hari sehingga dapat meningkatkan
kepedulian mereka terhadap keberlanjutan lingkungan di bumi. Harapan dari dirancangnya produk ini agar peserta
didik dapat belajar secara mandiri kapan dan dimana saja sesuai dengan kemampuan dan gaya belajarnya masing-
masing. Penelitian ini masih berlanjut untuk dilakukan uji kelayakan oleh para ahli pada tahap pengembangan agar
dapat diujicobakan pada peserta didik dan guru fisika dalam proses pembelajaran nyata.
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