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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis STEM Application yang valid, layak dan praktis. Jenis
Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Develompent) yang menggunakan model pengembangan ADDIE.
Implementasi dari media ini dilakukan dalam dua tahap, yaitu uji kelayakan
dan uji kepraktisan. Adapun kesimpulan yang diperoleh: (1) Produk media
pembelajaran berbasis STEM Application ini telah dinyatakan valid, layak
dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan hasil validasi
dari ahli materi dengan nilai rata-rata 82% dengan kategori sangat valid, ahli
Media dengan nilai rata-rata 88% berkategori sangat valid, ahli Bahasa
dengan nilai rata-rata 82% dengan kategori sangat valid. Uji kelayakan oleh
dosen pengampu diperoleh dengan rata-rata penilaian 88% berkategori
sangat positif. Sedangkan uji kepraktisan oleh pengguna diperoleh rata-rata
dengan penilaian sebesar 81% dengan kategori sangat praktis. (2) Identifikasi
menggunakan fishbone diagram yang terdapat pada STEM Application
membantu mahasiswa dalam memetakan, menganalisa dan menentukan
kebutuhan perawatan dan perbaikan.

Abstract

This research aims to produce a product in the form of STEM Application-
based learning media. Knowing the feasibility and effectiveness of STEM
Application learning media. This type of research is research and
development (Research and Development) which uses the ADDIE
development model. The implementation of this media is carried out in two
stages, namely feasibility testing and practicality testing. Conclusions
obtained: (1) This STEM Application-based learning media product has been
declared valid, feasible and practical to use as learning media based on
validation results from material experts with an average score of 82% with a
very valid category, Media experts with an average score - an average of
88% in the very valid category, language experts with an average score of
82% in the very valid category. The feasibility test by the teaching lecturer
was obtained with an average assessment of 88% in the very positive
category. Meanwhile, the practicality test by users obtained an average
rating of 81% in the very practical category. (2) ldentification using the
fishbone diagram contained in the STEM Application helps students map,
analyze and determine maintenance and repair requirement.
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PENDAHULUAN

Efek pandemi Covid-19 memaksa semua lembaga pendidikan di Indonesia lockdown
dalam waktu yang lama. Akibatnya, pengajar harus beralih ke metode pengajaran daring
sementara peserta didik harus beradaptasi dengan lingkungan belajar daring dalam waktu
singkat. Pelatihan profesional, tidak hanya berfokus pada manajemen pengetahuan, tetapi
juga berfokus pada keterampilan (Meldianto et al., 2023; Syauqi et al., 2020). Perubahan
proses pembelajaran ini tetap harus mengacu pada Standar nasional Pendidikan (SNP). Pada
proses pembelajaran masa kini, pengajar dituntut harus lebih inovatif. Hal ini sesuai dengan
Peraturan Pemerintah Nomor 16 tahun 2022 tentang Standar Nasional Pendidikan bahwa
pelaksanaan pembelajaran diselenggarakan dalam suasana belajar yang interaktif, inspiratif,
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta
memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreatifitas, dan kemandirian sesuai dengan
bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik. Untuk itu setiap satuan
pendidikan melakukan perencanaan, pelaksanaan serta penilaian proses pembelajaran untuk
meningkatkan efisiensi dan efektivitas ketercapaian kompetensi lulusan.

Pengajar harus menyiapkan rencana atau langkah—langkah agar proses pembelajaran
berjalan efektif (Megasari, 2020). Perancangan pembelajaran dilakukan tidak hanya
berpusat pada peran pengajar, melainkan juga peran peserta didik yang harus berpartisipasi
aktif. Standar baru diperlukan untuk memastikan peserta didik kelak memiliki kualifikasi
yang diperlukan pada abad ke-21, setiap peserta didik diarahkan untuk memiliki
keterampilan 4C (Marta Putra & Nurlizawati, 2019). Peserta didik di era revolusi industri
5.0, harus memanfaatkan teknologi agar menjadi problem solver, kolaborator, komunikator,
dan kreator yang efektif (Darma et al., 2020).

Proses komunikasi dan kolaborasi dapat dilakukan memanfaatkan teknologi digital,
sehingga dapat lebih efektif dan efisien (Santosa, 2023). Peserta didik harus mampu
mengimplementasikan teknologi digital dalam manajemen informasi, integrasi dan
membangun pengetahuan. Mereka harus dapat menggunakan teknologi secara efektif untuk
meneliti, mengatur, mengevaluasi, dan mengkomunikasikan informasi (Rahmawati, 2018;
Santosa, 2023).

Teknologi merupakan hal penting yang harus diintegrasikan dalam dunia pendidikan
karena di era digital saat ini, penggunaan teknologi informasi memberikan dampak besar
yang dapat membangun pendidikan menjadi lebih baik (Pujiani et al., 2020). Untuk
pemanfaatan internet sebagai media pembelajaran, media pembelajaran berbasis website
dipilih sebagai solusi media pembelajaran. Pembelajaran berbasis web adalah proses
pembelajaran dimana peserta didik secara bersamaan terhubung satu sama lain pada saat
yang sama melalui internet. (Oktaviani & Ayu, 2021).

Permasalahan yang dihadapi pada perkuliahan perawatan dan Perbaikan yaitu
peserta didik kesulitan untuk mengidentifikasi secara konkrit dan efektif pada komponen—
komponen serta proses pada mesin yang harus dirawat dan diperbaiki, baik itu dari masalah
yang sudah terjadi ataupun yang akan timbul. Perawatan merupakan tindakan yang
meminimalkan biaya pada perusahaan yang berpotensi rusaknya mesin atau terjadi
kecelakaan kerja (Crocker & Kumar, 2000). Keivanpour & Ait Kadi (2015) menyatakan
bahwa kegiatan perawatan pada mesin memiliki dampak lingkungan yang penting termasuk
limbah dan komponen yang habis pakai. Oleh karena itu perlu untuk mampu
mengidentifikasi secara konkret part/komponen mesin yang perlu di rawat agar
meminimalisir biaya akibat kerusakan dan dampak lingkungan sekitar.

Pelaksanaan perkuliahan Perawatan dan Perbaikan di Pendidikan Teknik Mesin
UNSRI yang bersifat teori dan praktik membutuhkan alat bantu berupa media yang dapat
meningkatkan efisiensi waktu, sehingga aspek berpikir kritis dan kreatif dapat dimunculkan.
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Melalui STEM Application, pembelajaran untuk mata kuliah Perawatan dan Perbaikan
diharapkan dapat memudahkan peserta didik dalam mengidentifikasi serta memahami
konsep dan keterampilan dalam perawatan dan perbaikan, serta dapat memberikan
pengalaman yang dapat meningkatan kemampuan 4C (Meldianto et al., 2023; Santosa, 2023,
Yadi et al., 2023). Sejalan dengan pendidikan abad 21, penggunaan informasi memegang
peranan penting dalam dunia pendidikan khususnya dalam bidang sains, teknologi, teknik,
dan matematika. Istilah STEM pertama kali diluncurkan oleh National Science Foundation,
Amerika Serikat pada tahun 1990-an sebagai tema gerakan reformasi pendidikan dalam
keempat bidang untuk menumbuhkan angkatan kerja bidang-bidang STEM, serta
mengembangkan warga negara yang sadar akan adanya STEM (Khalishah & Mahmudah,
2022). Kelebihan pendekatan STEM adalah peserta didik dapat menyelesaikan masalah
ataupun persoalan melalui pembelajaran berdasarkan aktivitas, penemuan serta berpusatkan
peserta didik bagi subjek perawatan dan perbaikan (Wai Hung Lam et al., 2019). Pendekatan
STEM dapat diterapkan melalui e-learning agar peserta didik dapat mengulangi dan
mengeksplor pengetahuan mendalam untuk menjawab penyebab masalah (Farhan Yadi et
al., 2023). Dengan demikian STEM membantu peserta didik untuk meningkatkan
pengetahuan dengan mengintegrasikan empat disiplin ilmu tersebut.

Perkuliahan Perawatan dan Perbaikan memiliki tujuan untuk penguasaan dalam
sistem perawatan dan strategi perbaikan yang dirancang dalam bentuk permasalahan atau
pemeriksaan. Perkuliahan ini memerlukan tingkat pengetahuan Sains, Technology,
Engineering, Mathematics yang cukup tinggi untuk dapat menguasai sistem perawatan dan
Perbaikan. Oleh karena itu maka kesesuaian perkuliahan perawatan dan perbaikan dengan
menggunakan media STEM Application akan memberikan kontribusi positif terhadap
keterampilan dasar peserta didik seperti pemecahan masalah, berpikir kritis, dan sebagainya
dengan menciptakan peluang belajar interdisipliner(Ceylan Sen et al., 2020).

Menurut (Yunanta dalam Habibah et al., 2020) untuk mengefektifkan proses
pembelajaran setiap instansi pendidikan baik pada tingkatan dasar maupun perguruan tinggi,
pemanfaatan media pembelajaran banyak digunakan, di antaranya berupa Zoom,
Googlemeet, Google Classroom, E-Learning, Youtube dan platform lainnya sebagai
penunjang fasilitas belajar yang dapat digunakan dari jarak jauh. Media pembelajaran
membuat efisiensi belajar dan meningkatkan hasil belajar serta keterampilan peserta didik
(Nurrita, 2018). Diskusi online merupakan media alternatif sebagai sarana mentransfter
pengetahuan melalui media online (Danuri, 2016).

STEM Application tidak hanya memberikan pengayaan materi namun juga
memfasilitasi diskusi secara online sebagai menu utama. Penggunaan bahan ajar berbasis
STEM Application diharap dapat menunjang mahasiswa dalam menganalisis sendiri bahan
ajar saat mereka membutuhkannya dan dimanapun mereka berada tanpa harus menunggu
kehadiran pendidik untuk menjelaskan bahan ajar tersebut. Upaya ini dilakukan untuk
pemahaman dan praktikalitas peserta didik terhadap Perkuliahan Perawatan dan Perbaikan.
Maka dari itu berdasarkan pada pandangan teoritis maka dilakukan pengembangan Media
Pembelajaran berbasis STEM Application.

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau biasa dikenal dengan istilah
(Research and Development) yang menghasilkan sebuah media pembelajaran berbasis
STEM Application pada perkuliahan Perawatan dan Perbaikan. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE (Branch, 2009). Adapun prosedur pengembangan tersebut
mempunyai 5 langkah sebagai berikut: : (1) analisis terdiri dari studi lapangan & analisis
kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran Perawatan dan Perbaikan (2) desain produk
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terdiri dari: menentukan spesifikasi media, menentukan media yang akan digunakan; (3)
pengembangan produk; (4) implementasi; dan (5) evaluasi (Borrego et al., 2007).

a) Analyze (Analisis)

Pada tahap ini peneliti melakukan pengumpulan informasi permasalahan dalam media
pembelajaran Perawatan dan Perbaikan di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin UNSRI.
Tahapan ini dilakukan dengan Analisis kebutuhan yaitu dengan cara : metode wawancara
dan pengisian angket oleh peserta didik.

b) Design (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan tahapan mengenai rancangan produk dengan menentukan
spesifikasi media, tampilan dan media yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh ide untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis STEM Application sebagai bahan ajar. Pengajar memanfaatkan e-learning sebagai
komplemen pengayaan pengalaman belajar peserta didik dalam belajar mengajar (Nilson &
Goodson, 2021; Sri Winarni, 2013). Adapun secara garis besar flowchart aplikasi ini dapat
ditampilkan pada diagram berikut.
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Gambar 1. Flowchart STEM Application

Pengembangan aplikasi web menggunakan platform Wordpress dengan menggunakan PHP
MySql sebagai database engine.

c) Development (Pengembangan)

Saat tahap pengembangan, peneliti mengeluarkan ide kreatif dan inovatif dalam
pembuatan Website berbasis STEM Application, serta menentukan validitas bahan dan
tujuan tersebut. Validasi materi, validasi media, dan praktikalisasi adalah hal-hal yang bisa
dilakukan. Proyek ini akan berbentuk proses disain halaman web menjadi satu kesatuan yang
utuh dan siap di uji coba. Tampilan Diskusi dapat dilihat pada gambar berikut.
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Gambar 2. Desain Laman Diskusi
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d) Implement (Penerapan)

Pada tahap penerapan website yang dihasilkan diujicobakan pada pembelajaran mata
kuliah Perawatan dan Perbaikan di Program Studi Pendidikan Teknik Mesin UNSRI yang
menjadi fokus penelitian. Pembelajaran dan pengembangan yang dihasilkan mampu
mengatasi permasalahan yang ada. Untuk mempelajari lebih lanjut mengenai respon
terhadap website pembelajaran akan melewati 3 tahap validasi media dan instrumen, uji
kelayakan serta uji kepraktisan. Tahap implementasi ini melakukan validasi media oleh Ahli
materi dan Ahli media melalui sebuah angket serta validasi instrument oleh Ahli Bahasa
melalui sebuah angket. Setelah uji coba, kelayakan akan ditentukan oleh tanggapan pengajar
(dosen pengampuh) sedangkan kepraktisan akan ditentukan oleh tanggapan terhadap
pengguna, dari hasil validasi ini akan dilakukan revisi terlebih dahulu untuk melanjutkan ke
tahap Evaluate.

e) Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi adalah proses dimana produk yang dikembangkan berhasil dan sesuai dengan
yang diharapkan berdasarkan kebutuhan yang ada. Jika terdapat hal yang perlu diperbaiki
maka perlu diidentifikasi dan kemudian disempurnakan dengan tujuan agar menghasilkan
produk yang berkualitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengujian
Berikut ini merupakan hasil pengujian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

STEM Application pada perkuliahan Perawatan dan Perbaikan Pendidikan Teknik Mesin
UNSRI” yang terdiri atas uji ahli materi, ahli media, ahli Bahasa, uji kelayakan oleh dosen
pengampuh, dan uji kepraktisan oleh pengguna.

1. Hasil Validasi Ahli Materi

Untuk melakukan uji validasi ahli materi, melibatkan 1 orang ahli yang merupakan
dosen mata kuliah perawatan dan Perbaikan. Hasil dari uji validitas ini sebagai berikut :

P = E X 100%
Xt
Adapun kriteria nilai validasi adalah:

Rentang Kriteria
81% - 100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup valid
21% - 40% Kurang valid

Kurang dari 20% Sangat kurang valid

Sumber : (Anas Sudijono, 2007)

p= 22100 = 829
- 75 —oer

Berdasarkan hasil perhitungan di atas maka hasil penilaian dari ahli materi
memperoleh nilai 82%. Dari perhitungan di atas diperoleh presentase 82% maka media
STEM Application dikategorikan sangat valid, namun terdapat saran yang diberikan oleh
ahli materi menjadi pertimbangan untuk kesempurnaan media pembelajaran ini. Adapun
masukan/saran yang diberikan oleh ahli yaitu “agar adanya perbaikan untuk merapikan
penyajian materi”.
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2. Hasil Validasi Ahli Media
Ahli yang dilibatkan untuk validasi media STEM Application ini merupakan dosen
Pendidikan Teknik Mesin yang ahli dalam bidang media pembelajaran. Berdasarkan hasil
pengujian ahli media terdapat beberapa saran yang diberikan oleh para ahli sebagai berikut:
“background pada home alangkah lebih baik diganti menjadi gambar terkait STEM dan
tampilan diskusi nya belum dimunculkan kepada pengguna”. Hasil pengujian diperoleh
sebagai berikut :

62
P= §X100= —— X 100 = 82%

Yt 75

3. Hasil Validasi ahli Bahasa
Untuk melakukan uji validasi Bahasa, melibatkan 1 orang dosen Pendidikan Bahasa
dan Sastra yang ahli sesuai pada bidangnya. Berdasarkan hasil pengujian ahli Bahasa
terdapat beberapa saran yang diberikan yaitu adanya Perbaikan pada ketepatan ejaan yang
digunakan dan kalimat yang digunakan diganti menjadi lebih efektif.
XX _ 62 ~ a0
P = 2Xlx 100 = 7e X 100 = 82%
4. Hasil Penilaian uji kelayakan dan kepraktisan

a. Uji kelayakan
Uji kelayakan terhadap media ini peneliti menggunakan angket pada dosen pengampu
mata kuliah Perawatan dan Perbaikan yang berjumlah 3 orang. Adapun hasil penilaian
angket yang telah diisi oleh ketiga dosen pengampuh mata kuliah Perawatan dan Perbaikan
ini memiliki rata — rata 88%. Jika dikonversikan kedalam tabel uji kelayakan dosen
pengampuh maka masuk dalam kategori sangat positif dan dapat dikatakan bahwa media ini
layak untuk digunakan.

UJI KELAYAKAN DOSEN PENGAMPUH
92%

90%

88%
88%
86%
86%
84%

Dosen 1 Dosen 2 Dosen 3

90%

O Hasil
Gambar 3 Hasil Uji Kelayakan (Dosen Pengampuh)

b. Uji Kepraktisan

Subjek uji kepraktisan ini adalah Pengguna STEM Application yang merupakan
mahasiswa Pendidikan Teknik Mesin semester V yang mengambil mata kuliah Perawatan
dan Perbaikan di Universitas Sriwijaya. Jumlah dari subjek uji kepraktisan ini adalah 27
orang. Hasil angket uji kepraktisan yang telah diisi ini, diketahui bahwa masing — masing
mahasiswa memberikan tanggapan yang baik. Rata — rata penilaian uji kepraktisan ini adalah
81%. Jika dikonversikan kedalam tabel maka dapat dikatakan bahwa kepraktisan dari media
ini berada dalam kategori sangat praktis.
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UJI KEPRAKTISAN PENGGUNA
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Gambar 4 Hasil Uji Kepraktisan (Pengguna)

B. Pembahasan

Proses pembelajaran diawali pemaparan dari dosen pengampu, selanjutnya mahasiswa
diarahkan untuk mengakses materi pada STEM Application di web. Mahasiswa diberikan
pengalaman langsung untuk mengidentifikasi perawatan dan perbaikan komponen mesin las
dan bubut di bengkel. Adapun fishbone diagram yang terdapat pada STEM Apllication untuk
materi perawatan digunakan sebagai tools untuk identifikasi komponen dan proses.
Sedangkan pada materi perbaikan, fishbone diagram digunakan untuk identifikasi cause and
effect. Setelah itu mahasiswa berdiskusi melalui forum pada STEM Application. Selanjutnya
mahasiswa akan membuat laporan. Berikut contoh fishbone diagram sebagai tools dalam
identifikasi.

Efect

A
v

J
Cate / - / - /

o S

Gambar 5 Fishbone Diagram (Identification Tools)

Berdasarkan pengamatan dan angket pada uji kepraktisan, Penggunaan STEM
Application sebagai komplemen memberikan pengayaan dan kemudahan bagi dosen dan
mahasiswa dalam melaksanakan proses pembelajaran. Identifikasi menggunakan fishbone
diagram membantu mahasiswa dalam memetakan, menganalisa dan menentukan kebutuhan
perawatan dan perbaikan.
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C. Keterbatasan Penelitian

Adapun keterbatasan penelitian ini terdapat pada proses asesmen. Saat ini asesmen belum
terintegrasi dengan STEM Application, sehingga proses asesmen masih menggunakan cara
manual dengan menggunakan rubrik penilaian. Penelitian selanjutnya akan mengembangkan
STEM Application agar terintegrasi dengan sistem asesmen, sehingga memudahkan dosen
dalam melakukan asesmen.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dengan nilai rata-rata presentase 82%
dengan kategori sangat valid, ahli Media dengan nilai rata-rata presentase 88% berkategori
sangat valid, ahli Bahasa dengan nilai rata-rata presentase 82% dengan kategori sangat valid,
uji kelayakan oleh dosen pengampuh diperoleh dengan rata-rata penilaian 88% berkategori
sangat positif. Uji kepraktisan oleh pengguna diperoleh rata-rata dengan penilaian sebesar
81% dengan kategori sangat praktis.

Identifikasi menggunakan fishbone diagram yang terdapat pada STEM Application
membantu mahasiswa dalam memetakan, menganalisa dan menentukan kebutuhan
perawatan dan perbaikan.

Adapun saran yang dapat peneliti sampaikan adalah sebagai berikut: Bagi calon
Peneliti, pada proses pembuatan media berbasis STEM Application sebaiknya berinovasi
dalam pembuatan media berbentuk website agar dapat menghasilkan media yang lebih baik
serta dapat terintegrasi dengan proses asesmen dan selanjutnya dapat dikembangkan untuk
mata kuliah lainnya.

Bagi pengguna, diharapkan media pembelajaran berbasis STEM Application ini dapat
dimanfaatkan sebaik mungkin serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran mata
kuliah perawatan dan Perbaikan.
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