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Abstract

This research conducted because of the lack of teaching materials in general
subjects, especially science, at Adi Widya Pasraman. This research aims to develop
science-teaching materials using the steam (science, technology, engineering, art, and
math) approach to improve students learning outcomes at Adi Widya Pasraman. The
method used in this research is Research and Development, with the ADDIE (analysis,
design, development, implementation, evaluation) approach. The stages in the ADDIE
approach (analysis, design, development, implementation, evaluation) namely needs
analysis, designing teaching materials, developing teaching materials, implementation
and evaluation. The teaching material product that will developed in this research is a
Google web site, which can accessed via gadgets or computers. This research carried out
at Adi Widya Pasraman in East Kolaka Data collection carried out through observation,
interviews, tests, and questionnaires. Data analyzed using validation, evaluation, revision
and implementation stages. The results of this research are in the form of needs analysis
data, where students really need teaching materials in general learning, which can be
accessed easily, and contain material that is adaptive to education at Adi Widya
Pasraman, and is easy to implement for students. Based on the needs analysis and
literature study carried out, the STEAM (science, technology, engineering, art, and
mathematics) based science teaching materials at Adi Widya Pasraman are very feasible.
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan karena kurangnya bahan ajar pada mata pelajaran umum
khususnya IPA di Adi Widya Pasraman. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
bahan ajar IPA dengan menggunakan pendekatan STEAM (science, technology,
engineering, art, and math) untuk meningkatkan hasil belajar siswa di Adi Widya
Pasraman. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development, dengan pendekatan ADDIE (analysis, design, development,
implementation, evaluation). Adapun tahapan dalam pendekatan ADDIE (analysis,
design, development, implementation, evaluation) terdiri atas analisis kebutuhan,
perancangan bahan ajar, pengembangan bahan ajar, implementasi dan evaluasi. Produk
bahan ajar yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa web google site, yang
dapat diakses melalui gadget maupun komputer. Penelitian ini dilaksanakan di Adi Widya
Pasraman di Kolaka Timur. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara,
tes, dan kuisioner/angket. Data dianalisis dengan tahapan validasi, evaluasi, revisi dan
implementasi. Hasil penelitian ini berupa data analisis kebutuhan, yang mana peserta
didik sangat membutuhkan bahan ajar dalam pembelajaran umum, yang bisa diakses
dengan mudah, dan memuat materi yang adaptif dengan pendidikan di Adi Widya
Pasraman, serta mudah untuk diimplementasikan pada peserta didik. Berdasarkan atas
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analisa kebutuhan dan studi literatur yang dilaksanakan, maka bahan ajar IPA berbasis
STEAM (science, technology, engineering, art, and math) di Adi Widya Pasraman ini
sangat layak untuk dilakukan.

Kata Kunci: Bahan Ajar IPA; Pendekatan STEAM; Hasil Belajar

Pendahuluan

Memasuki abad 21 dan revolusi industri 4.0 ini, dunia dipenuhi dengan produk-
produk kerja ilmiah (scientific inquiry), sehingga keterampilan proses sains menjadi suatu
keharusan bagi setiap orang. Penguasaan sains dianggap sebagai tolak ukur kemajuan
suatu bangsa. Keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan siswa dalam menghadapi
tantangan dalam era industry 4.0 dan abad 21 ini dapat ditingkatkan dengan melakukan
pendekatan STEM (Nugroho et al., 2019). Dalam hal ini, menurut Hermansyah (2020)
bahwa STEM mampu mengarahkan pembelajaran IPA dan memiliki peranan penting
dalam mempersiapkan sumber daya manusia yang unggul secara soft skill maupun hard
skill. Pembelajaran IPA seharusnya memberikan siswa kesempatan untuk mengalami
dan menemukan sendiri tentang makna dari materi yang diajarkan (Lusidawaty et al.,
2020). Peningkatan efektifitas capaian pembelajaran IPA memerlukan adanya percobaan
atau pengamatan yang dilakukan oleh siswa yang memberikan dasar penilaian
pengetahuan dan keterampilan siswa (Kusumayuni et al., 2023).

Pendekatan STEM yang diterapkan di kelas memberikan dampak positif terhadap
keterampilan Abad 21, dan dapat merangsang keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta
didik dalam pembelajaran IPA (Muttagiin, 2023). STEAM adalah muatan pembelajaran
terintegrasi yang menggabungkan mata pelajaran Sains, Teknologi, Teknik, Seni dan
Matematika sebagai sarana mengembangkan penyelidikan siswa, komunikasi dan
pemikiran kritis selama pembelajaran (Fitriyah & Ramadani, 2021). Dengan memiliki
keterampilan berpikir tingkat tinggi tersebut, tentu akan mempermudah peserta didik
dalam memahami konsep-konsep sains yang akan menunjang hasil belajarnya.
Dibutuhkan pula kreativitas dalam peaksanaannya, sebesar 95% guru IPA memberikan
pandangan positif terhadap pelaksanaan STEM dalam meningkatkan daya pikir Kkritis
siswa sebagai bekal di masa depan mereka (Nurjanah dkk, 2021). Sejalan dengan hal
tersebut, bahwa STEM merupakan model pendidikan inovatif yang mampu
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan kreativitas siswa (Allen; LaPointe,
2017). Implementasi pendekatan STEAM dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan
memotivasi siswa dalam belajar sains dan teknologi (Angeli, Christoforou, 2019).

Kemudian, penggunaan pendekatan STEM dalam pembelajaran dapat membantu
meningkatkan sikap ilmiah dan mengembangkan kerja ilmiah siswa (Fitriansyah dkk,
2021). Menurut Lestari, Astuti & Darsono (2018) bahwa pembelajaran menggunakan
pendekatan STEAM dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan
pemecahan masalah dan penarikan kesimpulan pada pembelajaran sebelumnya dengan
menerapkan sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika. Kondisi tersebut
menjadikan siswa memperoleh pengetahuan secara lengkap dan lebih terampil dalam
menghadapi permasalahan nyata serta mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Pendekatan STEAM mendukung adanya peningkatan dalam kegiatan proses
pembelajaran baik dari segi aktivitas siswa serta hasil belajar siswa kelas (Haderiah et al.,
2022).

STEAM memberikan siswa kesempatan untuk memperluas pengetahuan dan sains
dan humaniora dan pada saat yang sama mengembangkan keterampilan yang berkembang
pada abad ke 21 ini seperti kemampuan berpikir kritis, kerja tim, keterampilan
komunikasi, kepemimpinan, kreativitas, ketangguhan dan keterampilan lainnya
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(Rahmawati et al., 2019). Sejalan dengan hal tersebut, bahwa pendekatan STEM juga
dapat meningkatkan daya saing dan keterampilan siswa dalam menghadapi tantangan
masa depan (Bybee, 2010).

Peningkatan hasil belajar memerlukan bantuan muatan dalam pembelajaran dan
dapat menyajikan pembelajaran konstektual, siswa akan diajak memahami fenomena-
fenomena yang terjadi yang dekat dengan dirinya (Kusumayuni et al., 2023). Maka dari
itu, dibutuhkan bahan ajar yang memuat hal-hal tersebut. Penerapan STEAM dalam
proses pembelajaran dapat memberikan kesempatan bagi siswa untuk meningkatkan
keterampilan dalam menggunakan berbagai kemajuan pengetahuan dan teknologi yang
terus berkembang (Mu’minah, 2020). STEAM didukung oleh teori holistik, yang
mendorong peserta didik untuk lebih kreatif (Nuragina et al., 2021). Penerapan
pembelajaran berbasis STEM dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar IPA pada siswa (Wahyuni, 2021). Integrasi
antara minat belajar, sikap ilmiah, kemampuan analisis dan keterampilan-keterampilan
yang dihasilkan dari pendekatan STEAM ini, tentu akan mampu menunjang
peningkatkan hasil belajar peserta didik.

Dari beberapa paparan tersebut, dalam pendidikan dasar formal di Adi Widya
Pasraman masih belum ada gebrakan yang menunjang kemajuan Adi Widya Pasraman
tersebut. seperti yang disampaikan oleh Widyanto (2020) bahwa pendidikan Hindu sudah
saatnya dapat memainkan peranan yang sangat penting dalam mempersiapkan generasi
muda Hindu menghadapi era yang penuh dengan tantangan globalisasi, dengan
menghadirkan pendidikan yang memadukan intelektualitas, kreativitas, spiritualitas dan
moralitas dalam sistem pendidikannya.

Berdasarkan research gap yang ada, maka keterbaharuan penelitian ini terletak
pada pengembangan bahan ajar yang akan dilakukan, dan muatan bahan ajar IPA serta
metode pengajaran yang akan disesuaikan dengan keadaan, dan situasi pembelajaran di
Adi Widya Pasraman. Pada penelitian sebelumnya banyak yang mencari pengaruh dan
hubungan antara STEAM dan pembelajaran IPA. Namun, pada penelitian ini, penulis aja
fokus untuk mengembangkan bahan ajar, yang akan diadaptasi dari pembelajaran pada
umunya, dan disesuaikan dengan kebutuhan dan situasi pembelajaran di Adi Widya
Pasraman. Terlebih lagi, belum banyak literatur pembelajaran IPA yang ada di Adi Widya
Pasraman, kemudian tidak banyak pula penelitian yang dilakukan di Adi Widya
Pasraman. Sehinga, hal ini menjadi keterbaharuan, mengingat perlunya persiapan dan
kelengkapan guna menunjang kemajuan pendidikan dasar dalam hal ini adi widya
pasraman, yang belum cukup familiar dikalangan masyarakat umum.

Metode

Jenis penelian yang dilakukan peneliti berupa penelitian dan pengembangan
(research and development). Jenis penelitian ini dipilih sesuai dengan tujuan penelitian
yakni mengembangkan bahan ajar dan menghasilkan produk berupa bahan ajar IPA.
Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yakni mengacu pada pendekata
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dan
pengembangan ini dilakukan di Adi Widya Pasraman Dwitama Saraswati Kolaka Timur
pada kelas tinggi yakni kelas IV SD/AWP (Adi Widya Pasraman). Tahapan ADDIE
terdapat lima langkah vyaitu, analysis (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi), evaluate (evaluasi). Kemudian,
Pengumpulan data awal dilakukan dengan melakukan analisis kebutuhan peserta didik,
melalui observasi dan wawancara pada guru kelas, serta peserta didik kelas 1V dengan
jumlah 3 orang. Kemudian, didukung oleh data hasil angket kebutuhan guru dan peserta
didik terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Pengadaan Instrumen dalam pengumpulan

https:/ /jayapanguspress.penerbit.org/index.php/cetta



data pada suatu penelitian serta pengembangan sangat dibutuhkan sebagai alat ukur. Alat
ukur berbentuk Instrumen dibutuhkan agar dalam pengumpulan data responden bisa
memberikan penilaian melalui beberapa butir penilaian. Pengumpulan data dilakukan
pada beberapa tahap kepada responden dengan penilaian formatif yang akan dilaksanakan
sesuai dengan tahap pengumpulan data dan kebutuhan peneliti.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan pada kelas IV di Adi Widya
Pasraman di Kabupaten Kolaka Timur, Provinsi Sulawesi Tenggara. Hasil penelitian
pengembangan bahan ajar IPA melalui pendekatan STEAM untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik, dilakukan berdasarkan pendekatan ADDIE yakni:

1. Analysis

Tahap awal dimulai dengan melakukan analisis yaiti dengan studi lapangan dan
studi literature. Studi lapangan dilakukan dengan melakukan wawancara pada guru kelas
dan siswa kelas IV. Pada analisis ini, diketahui bahwa kurikulum yang digunakan di kelas
IV Adi Widya Pasraman Dwitama Saraswati adalah kurikulum 2013. Siswa belajar IPA
dengan dominasi model pembelajaran dengan ceramah dan berpatokan hanya pada buku
sebagai bahan ajar. Kemudian, studi literatur dilakukan dengan mencari sumber dan
referensi yang sesuai dengan pengembangan yang akan dilakukan.

2. Design

Tahap design (perancangan) dilakukan dengan beberapa tahap, yang pertama
dengan menyusun flowchart, storyboard, kemudian penyusunan RPP, materi ajar,
instrumen penilaian, dan bahan pendukung lainnya. Selain itu pada tahap ini dirancang
instrumen untuk menilai kelayakan google site berbasis STEAM sebagai bahan ajar yang
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik dan instrumen ini mengukur respons
atau tanggapan peserta didik terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Bahan ajar IPA
melalui pendekatan STEAM akan dikemas dalam bentuk tautan (Link), agar mudah
diakses oleh siapa aja, serta dapat menampilkan materi secara kompleks dan
berkelanjutan. Dalam google site dilengkapi dengan materi ajar berupa tulisan, video
pejelasan (tutor), gambar-gambar interaktif, serta soal-soal evaluasi yang berorientasi
pada pendekatan STEAM.

3. Development

Tahap selanjutnya yakni pengembangan (development), yang dilakukan dengan
membuat bahan ajar. Pada tahap development atau pengembangan untuk
mengembangkan bahan ajar IPA berupa google site menjadi produk siap pakai dan mudah
di akses oleh seluruh pendidik dan tenaga pendidik.

Pada tahap ini peneliti menggunakan link yang mudah diakses dan dilengkapi
dengan berbagai fitur. Berikut adalah link yang digunakan untuk dapat mengakses bahan
ajar tersebut https://sites.google.com/view/selviaastamariyana/halaman-muka. Link
google site tersebut memuat bahan ajar IPA, dilengkapi dengan halaman beranda, absensi,
halaman materi ajar, dan evaluasi. Penggunaannya akan tertaut pada platform lain yang
menunjang materi ajar pada google site tersebut. Berikut ini merupakan tampilan awal
halaman pada google site:
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seiviaastamar yesa

BELAJAR

Gambar 1. Tampilan Awal Google Site
Pada tampilan awal google site ini, dimulai dengan kata “melajah” yang artinya
belajar. Kemudian, dilengkapi dengan materi ajar, evaluasi dan beberapa menu lainnya
seperti pada gambar berikut ini:

><

-~ Halaman Muka

al MATERI

Evaluasi

Gambar 2 Tampilan Halaman Menu
Setelah pada tahap pengembangan ini selesai, google site siap diuji cobakan kepada
para ahli media, ahli bahasa dan ahli materi serta peserta didik kelas 1V di Adi Widya
Pasraman. Kemudian, dilakukan proses validasi oleh validasi media, validasi bahasa dan
validasi materi dalam melihat perbandingan media di awal dan setelah revisi untuk
mengetahui kelayakan aplikasi yang menggunakan kuesioner tertutup. Hal ini bertujuan
agar bahan ajar yang dikembangkan dapat dinilai oleh ahli pada bidang tersebut.

4. Implementation

Pada tahap implementation atau implementasi, bahan ajar akan diakses oleh peserta
didik. Tahapan ini untuk melihat kelayakan dan penilaian dalam kemudahan penggunaan
google site tesebut. Link Google site dibagikan dan diakses oleh peserta didik, dimulai
dengan login, mengisi absensi, kemudian mengakses menu dan fitur yang ada. Google
site dapat diakses melalui gadget ataupun perangkat device.

5. Evaluation

Pada tahap evaluasi peneliti melakukan perbaikan produk yang dikembangkan.
Perbaikan dilakukan setelah mendapatkan respon dari peserta didik setelah menggunakan
media yang telah dikembangkan oleh peneliti. Perbaikan pada tahap ini bertujuan agar
produk yang telah dikembangkan dapat disebarkan secara luas. Keefektifan produk ini
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akan diuji dengan melakukan post-test kepada peserta didik Adi Widya Pasraman,
sehingga akan diketahui keberhasilan bahan ajar IPA ini dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Bahan ajar (google site) diperuntukan bagi kelas IV SD/AWP (Adi Widya
Pasraman), pada materi perubahan wujud benda dengan sub pembelajaran yakni 1)
pengelompokan benda berdasarkan sifatnya, 2) berbagai contoh perubahan wujud benda,
3) perubahan wujud benda yang dapat bolak-balik, 4) perubahan wujud benda yang tidak
dapat dibolak-balik. Materi akan disajikan dalam bentuk teks, gambar, video, dan
praktikum-praktikum. Pengembangan bahan ajar berbasis pendekatan STEAM ini, sangat
memungkinkan peserta didik untuk belajar lebih menarik, praktis, dan mendorong peserta
didik untuk belajar tidak hanya mengetahui tetapi memahami pembelajaran, sehingga
menunjang sikap ilmiah peserta didik, dan tentunya meningkatkan hasil belajarnya.

Dalam beberapa penelitian, bahan ajar berbasis STEAM dapat meningkatkan hasil
belajar siswa, seperti halnya penelitian yang dilakukan oleh Widodo et al., (2021) juga
mengatakan bahwa penggunaan pembelajaran STEAM dapat meningkatkan nilai rata-
rata hasil belajar peserta didik. Hal tersebut, sejalan dengan pendapat bahwa penerapan
pembelajaran berbasis STEM dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar sehingga
berdampak pada peningkatan hasil belajar IPA pada siswa (Wahyuni, 2021). Selain itu,
Sependapat dengan hal tersebut, bahwa hasil belajar peserta didik atau hasil evaluasi
setelah di berikan pembelajaran berbasis melalui pembelajaran berbasis STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) mengalami peningkatan yang
signifikan dengan ketuntasan 90.47% (Novianti, 2021). Kemudian Nasrah et al. (2021)
juga mengatakan bahwa STEAM sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Hasil belajar yang dicapai pada pembelajaran ini adalah pada level C3 yakni
menjelaskan informasi mengenai perubahan wujud mencair, C4; menganalisis perubahan
wujud benda yang terjadi, C5; membuktikan proses mencair dengan eksperimen
sederhana, C6; menyimpulkan bagaimana perubahan wujud benda tersebut terjadi
bedasarkan eksperimen yang dilakukan. Tidak hanya meningkatkan hasil belajar,
menurut Hidayah & Prayogo (2022) Model pembelajaran STEAM pada pembelajaran
IPA juga dapat meningkatkan prestasi belajar peserta didik. Selain itu, aspek yang ada
dalam STEAM dapat melatih peserta didik berpikir kritis, dan memiliki racnagan yang
baik dalam memecahkan masalah (Kartikasari et al., 2022). Kedepannya pembelajaran
IPA juga agar dapat diimplementasikan di kehidupan sehari-hari. Pembelajaran Iimu
Pengetahuan Alam (IPA) diharapkan dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk
mempelajari disi sendiri dan alam sekitarnya dan bagaimana menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari (Arsyaf, Herlina et al., 2022). Pendekatan STEAM memang
memberikan dampak yang sangat baik terhadap pembelajaran. STEAM
mengintegrasikan berbagai konten dan keterampilan dalam pembelajaran (Nuragina et
al., 2021), terlebih lagi pada pembelajaran IPA di Adi Widya Pasraman, atau dalam ini
jenjang Sekolah Dasar. Pada tahap ini peserta didik ada dalam fase mudah menyerap nilai
yang ditanamkan dalam proses pembelaran yang berkesan dan bermakna (Usman et al.,
2022). Maka dari itu, sangat penting untuk mengembangkan bahan ajar IPA melalui
pendekatan STEAM di era digitalisasi abad 21 ini.

Kesimpulan

Berdasarkan atas analisis kebutuhan dan studi literatur yang dilakukan, maka
pengembangan bahan ajar IPA ini sangat diperlukan. Pembelajaran dengan pendekatan
STEAM sangat mendukung pembelajaran, yang menunjang sikap ilmiah peserta didik
dengan kolaborasi pengetahuan, teknologi, engeneering, seni dan matematika. Skill
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tersebut memang sangat dibutuhkan di abad 21 ini. Sehingga, pengembangan bahan ajar
IPA melalui pendekatan STEAM untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik di Adi
Widya Pasraman sangat layak untuk dilakukan dan diimplementasikan.
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