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Abstrak

Hasil analisis 8 media pembelajaran dari platform video TouTube menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis STEAM belum sepenuhnya diterapkan. Dari ke-8 media pembelajaran yang
dianalisis semua media pembelajaran baru mengandung unsur science dan teknologi saja belum
mengandung unsur engineering, art atau pun mathematics. Berdasarkan hasil wawancara yang
dilakukan peneliti di SDN 3 Surokonto Kulon bersama guru kelas 1V dipeloreh iformasi bahwa
kurangnya media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan guru dalam menyampaikan pembelajaran
dan guru juga menggunkan metode pendekatan ceramah yang menyebabkan siswa cenderung kurang
aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Maka dari itu sekolah memerlukan media pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan STEAM yang praktis digunakan untuk membantu proses pembelajaran.
Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui karakteristik, kevalidan dan kepraktisan terhadap
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM dalam pembelajaran IPAS kelas 1V
“Gaya Di Sekitar Kita” di SDN 3 Surokonto Kulon. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (research and development). Produk media pembelajaran interaktif berbasis STEAM
ini telah diimplementasikan dan diujikan di SDN 3 Surokonto Kulon. Media pembelajaran interaktif
berbasis STEAM memperoleh hasil validasi materi sebesar 92,5% dengan kriteria “sangat layak™” dan
hasil validasi media pembelajaran sebesar 92,29% dengan kriteria “sangat layak”. Hasil angket respon
guru memperoleh persentase nilai 89,09% dengan kriteria “sangat praktis” dan hasil angket respon
siswa memperoleh persentase nilai 91,2% dengan kriteria “sangat praktis”. Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran Interaktif berbasis STEAM pada materi gaya di sekitar kita valid dan layak
digunakan dikelas IV SD.

Kata Kunci: Pengembangan media pembelajaran Interaktif berbasis STEAM

Abstract

The results of the analysis of 8 learning media from the TouTube video platform show that STEAM-
based learning media has not been fully implemented. Of the 8 learning media analyzed, all new
learning media contain elements of science and technology, not yet containing elements of
engineering, art or mathematics. Based on the results of interviews conducted by researchers at SDN
3 Surokonto Kulon with fourth grade teachers, it was found that there was a lack of learning media
that could be utilized by teachers in delivering lessons and teachers also used a lecture approach
method which caused students to tend to be less active in participating in learning activities.
Therefore, schools need interactive learning media based on the STEAM approach that is practically
used to assist the learning process. The purpose of this study was to determine the characteristics,
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validity and practicality of the development of STEAM-based interactive learning media in class IV
IPAS learning “Styles Around Us” at SDN 3 Surokonto Kulon. This type of research is research and
development. This STEAM-based interactive learning media product has been implemented and tested
at SDN 3 Surokonto Kulon. STEAM-based interactive learning media obtained material validation
results of 92.5% with “very feasible” criteria and learning media validation results of 92.29% with
“very feasible” criteria. The results of the teacher response questionnaire obtained a percentage
value of 89.09% with the criteria ‘“‘very practical” and the results of the student response
questionnaire obtained a percentage value of 91.2% with the criteria “very practical”. It can be
concluded that STEAM-based Interactive learning media on force material around us is valid and
feasible to use in class IV SD.

Keywords: Development of interactive learning media based on STEAM
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam pembangunan suatu bangsa. Di
era globalisasi dan perkembangan teknologi informasi saat ini, pendidikan dituntut untuk
terus beradaptasi agar dapat menghasilkan lulusan yang memiliki keterampilan dan
kompetensi yang sesuai dengan perkembangan zaman. Pendidikan pada era Teknologi 5.0
menekankan pada pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan kompetensi dan
keterampilan abad ke-21, keterampilan yang dimaksud adalah seperti keterampilan
pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, kritis dan berpikir sistemik (Hakiki, M., & Fadli,
R. 2021 dalam Fricticarani et al., 2023: 57). Pendidikan di era tekonolgi 5.0 juga menghadapi
tantangan dalam mengintegrasikan teknologi yang semakin maju ke dalam pembelajaran.
Oleh karena itu perlu adanya perubahan dalam metode dan media pembelajaran yang berbasis
teknologi.

Menurut Suryani dkk (2018:5) media pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana
untuk menyampaikan informasi yang dibuat atau dipergunakan sesuai dengan materi
pembelajaran, serta dapat digunakan untuk tujuan pembelajaran dalam menyalurkan pesan,
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemanusiaan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses belajar yang disengaja. Penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan
belajar mengajar merupakan salah satu upaya untuk menciptakan pembelajaran yang lebih
berkualitas dan bermakna (Wijayanti &Sukomto, 2017) Media pembelajaran berfungsi
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sebagai alat bantu yang memudahkan guru dalam mengajarkan dan menyampaikan materi
pembelajaran kepada siswa sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan lancar,
menyenangkan dan inovatif serta mampu menarik perhatian siswa dalam memahami materi
yang disampaikan. Dalam menentukan media pembelajaran, guru tidak boleh serta-merta
memilih media pembelajaran hanya karena alasan suka dengan media tersebut tanpa
memerdulikan manfaatnya. Dalam hal ini, pemilihan media pembelajaran interaktif sangat
relevan. Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat haruslah sejalan dengan
metode pendekatan yang diterapkan. Salah satu pendekatan pebelajaran yang menjadi ciri
khas era 5.0 adalah kolaborasi pembelajaran dengan pendekatan STEAM. Menurut Wijayanti
(2022), STEAM merupakan singkatan dari Science, Technologi, Engineering, Art and
Mathematics.

Menurut Mu’minah dan Suryaningsih (2020:66) STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art and Mathematic) merupakan sebuah pendekatan pembelajaran yang
memberikan kesempatan siswa untuk dapat memperluas pengetahuannya tentang sains dan
humaniora pada saat yang sama serta mengembangkan keterampilan siswa untuk berkembang
pada abad ke 21 ini seperti keterampilan komunikasi, kemampuan berpikir Kritis,
kepemimpinan, kerja tim, kreativitas dan ketangguhan. STEAM merupakan pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan lima bidang ilmu pengetahuan yaitu Sains (Science),
Teknologi (Technology), Teknik (Engineering), Seni (Art) dan Matematika (Mathematic).
Pendidikan STEAM diperkenalkan untuk menumbuhkan minat dan pemahaman tentang sain
dan teknologi, serta untuk menumbuhkan pemikiran terintegrasi dan keterampilan pemecahan
masalah kehidupan nyata (Perdani, Roshayanti & Wijayanti, 2023).

Media pembelajaran interaktif berbasis STEAM merupakan salah satu usaha guru
untuk dapat mewujudkan kegiatan pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam
memahami mata pelajaran IPA dan IPS yang sering dianggap sulit oleh siswa. Dalam
Kurikulum Merdeka, mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan menjadi mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), dengan harapan dapat memicu anak untuk dapat
mengelola lingkungan alam dan sosial dalam satu kesatuan. Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) merupakan ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang makhluk hidup dan
benda mati di alam semesta beserta interaksinya dan mempelajari kehidupan manusia sebagai
individu sekaligus manusia sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya
(Kementerian Pendidikan Kebudayaan Riset Dan Teknologi Republik Indonesia, 2022).

Sebelumnya peneliti telah melakukan analisis terhadap 8 media pembelajaran melalui
video pembelajaran pada platform video YouTube yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis STEAM Belum sepenuhnya diterapkan. Berdasarkan hasil analisis
ditemukan bahwa video pembelajaran yang beredar saat ini belum sepenuhnya berbasis
STEAM. Video pembelajaran yang dianalisis adalah media pembelajaran untuk mata
pelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar pada bab 3 “Gaya Di Sekitar Kita”. Dari ke-8 media
pembelajaran yang dianalisis semua media pembelajaran baru mengandung unsur science dan
technology saja belum mengandung unsur engineering, art atau pun mathematics.
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Menurut Parniati dkk (2021) dalam penelitian yang dilakukan di Ml NW Ajan dengan
judul “Pengambangan Media Pembelajaran Tematik Integratif Di Kelas IV MI NW Ajan
Tahun Pelajaran 2021/2022” berdasarkan penelitian tersebut menunjukkan kualitas media
pembelajaran berbasis STEAM adalah baik. Media yang disusun mengintegrasikan
pembelajaran tematik dengan pendekatan STEAM dengan hasil pengembangan media
pembelajaran layak digunakan. Media pembelajaran tersebut memberikan manfaat yang besar
bagi siswa, yaitu memberikan suasana dan kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik,
mendorong siswa agar memperoleh kemampuan berpikir kritis sehingga siswa menjadi lebih
aktif ketika mengikuti kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SDN 3 Surokonto Kulon
bersama bapak Gatra Pamungkas, S.Pd. selaku guru pengampu kelas 1V diperoleh informasi
bahwa kurangnya media pembelajaran yang dimanfaatkan oleh guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Dalam pembelajaran guru hanya menggunakan perangkat pembelajaran
maupun panduan dan buku-buku teks dari pemerintah sebagai sumber belajar. Selain itu guru
juga masih menggunakan metode pendekatan pembelajaran yang lama yaitu metode ceramah
yang menyebabkan siswa cenderung kurang aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran
karena mereka lebih cenderung menyimak dan mendengarkan saja.

Berdasarkan uraian permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berkaitan dengan pengembangan media pembelajaran yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis STEAM Dalam Pembelajaran IPAS
Kelas IV “Gaya Di Sekitar Kita” Di SDN 3 Surokonto Kulon™.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan adalah suatu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu
produk tertentu dan menguji keefektifan produk yang dikembangkan tersebut (Sugiyono
dalam Novita, 2021). Model penelitian yang digunakan yaitu ADDIE (Analyze, Design,
Development, Implementation and Evaluation). Produk yang dikembangkan berupa media
pembelajaran interaktif berbasis STEAM dalam pembelajaran IPAS kelas IV “Gaya Di
Sekitar Kita”. Prosedur/Tahapan pengembangan produk tergambar pada diagram di bawah
ini:

revision —————» Analyze revision

Y

v
Implement |« Evaluation |- +| Design
r

v
revision Development

Gambar 1. Model ADDIE

revision
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Pada analyze, peneliti melalukan penelitian di salah satu sekolah dasar yang ada di
kabupaten Kendal sebagai bahan penelitian awal yaitu di SDN 3 Surokonto Kulon. Analisis
ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang dialami oleh guru dan siswa pada saat
melaksanakan pembelajaran dan kebutuhan penggunaan media pembelajaran di sekolah. Hasil
wawancara yang dilakukan peneliti menunjukkan bahwa guru masih menggunakan
pendekatan pembelajaran lama dimana guru berpacu dengan metode ceramah pada saat
kegiatan belajar mengajar berlangsung yang mengakibatkan kurang aktifnya siswa pada saat
pembelajaran dan guru jugan hanya memanfaatkan perangkat pembelajaran maupun panduan
dan buku-buku teks dari pemerintah sebagai sumber belajar karena kurangnya media
pembelajaran yang dimiliki sekolah, terutama media pembelajaran yang berbasis tekonologi.
Peneliti juga melakukan analisis terhadap 8 media pembelajaran dari platform video YouTube
yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis STEAM belum sepenuhnya
diterapkan.

Tahap setelah analyze dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap design.
Tahapan desain meliputi beberapa perencanaan pengembangan. Design rancangan yang
digunakan oleh peneliti dengan tahapan yang dikemukakan oleh Rusdi (2018:124-128) yaitu:
a) Menentukan tim pengembang. b) Menentukan sumber daya yang dibutuhkan. c)
Menyususn jadwal pengembangan. d) Memilih dan menentukan kecakapan, struktur dan
uraian materi atau pesan pembelajaran. e) Pembeatan storuboard. f) Menentukan spesifikasi
produk. g) Membuat prototype produk.

Tahapan ketiga dalam model ADDIE adalah tahap development atau pengembangan.
Pengembangan berisi kegiatan merealisasikan rancangan produk dan dilanjutkan dengan
validasi oleh ahli materi dan ahli media pembelajaran menggunakan instrumen berupa angket
dengan disertai masukan dari ahli materi dan media pembelajaran untuk memperbaiki desain
media pembelajaran yang telah dibuat.

Tahap keempat dalam pengembangan media pembelajaran adalah tahap
Implementation. Tahap implementasi ini merupakan tahapan untuk mengimplementasikan
rancangan produk yang telah dikembangkan pada situasi yang sebenarnya. Pada tahap ini
mengandung unsur evaluasi untuk menilai kualitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan dengan melakukan uji coba media berskala kecil terhadap siswa. Uji coba
produk dilakukan untuk mengetahui respon guru dan respon siswa terhadap produk yang telah
dikembangkan.

Tahap terakhir dalam pengembangan media pembelajaran adalah tahap evalutation
merupakan tahapan akhir pada pengembangan model ADDIE. Evaluasi ini dilakukan untuk
memberikan nilai terhadap pengembangan produk media pembelajaran yang didapatkan dari
hasil analisis angket validasi dan respon.

Untuk mengetahui kevalidan pada penelitian ini instrumen yang digunakan adalah

lembar angket validasi ahli materi dan validasi ahli media pembelajaran. Kisi-kisi angket
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validasi ahli materi dan Kisi-kisi angket validasi ahli media pembelajaran dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

No Aspek Yang Diamati Jumlah Nomor
Kriteria Kriteria

1 Kesesuaian 4 1,2,3,4

2 Kelayakan 4 5,6,7,8

3 Kelayakan 5 9,10,11,12,13

4 Keunggulan Produk 3 14,15,16

Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media Pembelajaran

No Aspek Jumlah Nomor
Kriteria Kriteria

1 Sistematika 3 1,2,3

2 Kesesuaian 4 4,5,6,7

3 Bahasa 3 8,9,10

4 Desain 3 11,12,13

Data dalam penelitian ini menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif
yang diperloeh berasarkan penilaian dan masukan dari ahli materi dan ahli media
pembelajaran. Penilaian angket kevalidan data hasil validasi ahli materi dan validasi ahli
media pembelajaran merupakan data kuantitatif yang selanjutnya dianalisis dengan
menggunakan skala likert. Langkah-langkah tersebut dituliskan dengan rumus sebagai
berikut:

jumlah skor yang diperaleh

Persentase = x 100%

skor maksimal

Data yang diperoleh dianalisis dengan menghitung rata-rata skor yang diperoleh.

Persentase yang diperoleh selanjutnya dinyatakan dalam kalimat yang bersifat kualitatif
seperti pada tabel berikut :

Tabel 3. Kriteria interpretasi kelayakan media

Penilaian Kriteria Kualitatif
1-20 Tidak Layak
21-40 Kurang Layak
41-60 Cukup Layak
61-80 Layak
81-100 Sangat Layak

Untuk memberikan makna dalam pengambilan keputusan, digunakan ketetapan
sebagai indikator keberhasilan validasi ahli materi dan validasi ahli media pembelajatan. Pada
rentang 1-20 dengan kategori “Tidak Layak”, rentang 21-40 dengan kategori “Kurang
Layak”, rentang 41-60 dengan kategori “Cukup Layak”, rentang 61-80 dengan kategori
“Layak” dan rentang 81-100 dengan katergori “Sangat Layak”. Untuk validasi ahli materi dan
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validasi ahli media pembelajaran dikatakan valid apabila hasil berada pada rentang 61-100
dengan kategori “layak” atau “sangat layak”.

Untuk menilai kepraktisan media pembelajaran instrument penelitian yang digunakan
adalah angket respon guru dan angket respon siswa yang ditujukan kepada guru dan siswa
kelas IV SDN 3 Surokonto Kulon. Kisi-kisi angket respon guru dan kisi-kisi angket respon
siswa dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. Kisi Kisi Angket Respon Guru

No  Aspek yang diamati Nomer Kriteria Jumlah
Kriteria
1 Kepraktisan 1,2 2
2 Keefektifan 3,4 2
3 Penyajian Materi 5,6,7 3
4 Minat Terhadap Media 8,9 2
5 Keunggulan 10,11 2

Tabel 5. Kisi Kisi Angket Respon Siswa

No  Aspek yang diamati Nomor Kriteria Jumlah
Kriteria

1 Kepraktisan 2,4,6,7,8 5

2 Minat Terhadap Media 5,9,10 3

3 Tampilan Media 1,3 2

Data yang diperoleh dari penilaian guru dan siswa berupa data kualitatif kemudian
diubah menjadi data kuantitatif. Hasil analisis data kuantitatif yang diperoleh dari angket
respon siswa yang terkumpul, selanjutnya dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut :

jumlah skor yang diperoleh

Persentase = x 100%

skor maksimal

Persentase tersebut selanjutnya diubah dalam kalimat yang bersifat kualitatif dengan
melihat rincian pada tabel berikut :

Tabel 6. Kriteria Interpretasi Kepraktisan Media

PENILAIAN Kfriteria Kualitatif
1-20 Tidak Praktis
21-40 Kurang Praktis
42-60 Cukup Praktis
61-80 Praktis
81-100 Sangat Praktis

Persentase keidealan tersebut menunjukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan berdasarkan respon guru dan respon siswa kelas IV sekolah dasar.
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Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM dalam pembelajaran IPAS
kelas IV “Gaya D1 Sekitar Kita” di SDN 3 Surokonto Kulon dinyatakan layak digunakan
apabila persentase dari hasil angket respon guru dan angket respon siswa berada pada rentang
61 - 80 dengan kategori “praktis” dan pada rentang 81-100 dengan kategori “sangat praktis”.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan yakni
berupa media pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada mata pelajaran IPAS kelas 1V
materi gaya di sekitar kita. Media pembelajaran ini dirancang dengan menggunakan model
ADDIE, dengan tahapan sebagai berikut: Tahap analyze, Berdasarkan analisis terhadap hasil
penelitian awal yakni hasil wawancara dengan guru kelas IV dan hasil analisis melalui
platform vedia YouTube diperoleh fakta, antara lain: a) Dibutuhkan media pembelajaran yang
dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa dapat mengikuti kegiatan pembelajaran dengan
lebih aktif dan mendapatkan hasil belajar yang lebih maksimal. b) Pembelajaran
membutuhkan media pembelajaran dengan pendekatan pembelajaran baru yang dapat
bertahan lama dan memiliki tampilan yang menarik. c) Belum pernah dikembangkan media
pembelajaran berbasis STEAM pada pembelajaran IPAS di SDN 3 Surokonto Kulon. d)
Belum ada media pembelajaran yang 100% berbasis STEAM yang mudah ditemukan pada
platform video YouTube.

Tahap design merupakan kegiatan merancang media pembelajaran interaktif dengan
memadukan beberapa unsur visual, sehingga menghasilkan produk media pembelajaran yang
bersifat interaktif. Media pembelajaran dirancang dengan tampilan yang menarik sesuai
dengan karakteristik siswa dan materi yang dikembangkan juga disesuaikan dengan muatan
pembelajaran IPAS pada materi gaya di sekitar kita.

Selanjutnya pada tahap develop atau pengembangan, peneliti membuat media
pembelajaran interaktif mengunakan aplikasi Canva. Media pembelajaran interaktif yang
telah dikembangkan kemudian diserahkan kepada ahli materi dan ahli media pembelajaran
untuk dilakukan validasi dan evaluasi, agar layak untuk diuji cobakan pada tahap berikutnya.
Berikut adalah hasil penilaian dari masing-masing validator:

Tabel 7. Hasil Analisis Ahli Materi I, II dan III

No Aspek Yan Dinilai Skor Skor Skor Skor
Ahli I Ahlill  Ahlilll Maksimal

1  Kesesuaian 19 18 19 20

2 Kelayakan 19 18 19 20

3 Penyajian 25 22 24 25

4  Keunggulan Produk 14 14 13 15

Jumalah 77 72 73 80
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Persentase 96,25% 90% 91,25% 100%
Rata-rata 92,5%
Kriteria Sangat Layak

Hasil penilaian dari ketiga ahli validator materi memperoleh persentase rata-rata sebesar
92,5% yang menunjukkan kriteria “Sangat Layak”. Dengan saran dari ahli materi II perbaikan
penulisan kata yang masih terdapat typo dan penggunaan kata yang diperbaiki sehingga bisa
lebih dipahami siswa.

Tabel 8. Hasil Analisis Ahli Media I, II dan III

No Aspek Yan Dinilai Skor Skor Skor Skor
Ahli I Ahli Il  AhliIIl Maksimal

1 Sistematika 13 14 13 15

2 Kesesuaian 19 19 17 20

3  Bahasa 14 13 15 20

4 Desain 15 15 14 15

Jumalah 60 61 59 60

Persentase 93,3% 93,8% 91,25% 100%

Rata-rata 92,,29%

Kriteria Sangat Layak

Hasil penilaian dari ketiga ahli validator media pembelajaran memperoleh persentase rata-rata
sebesar 92,29% yang menunjukkan kriteria “Sangat Layak”. Dengan saran dan perbaikan dari
Ahli Materi | dan Il sebagai berikut:

Tabel 9. Saran dan perbaikan ahli media 1

Sebelum Sesudah

Media belum ada backsound Media sudah ditambah
backsound

Tabel 14. Saran dan perbaikan ahli media 2

Sebelum Sesudah

Media berisi gambar untuk Gambar diubah menjadi animasi
mendungkung penjelasan video konkrit.
materi.
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Ketika kita mendorong atau Ketika kita mendorong atau
menarik sebuah benda, kita menarik sebuah benda, kita
sedang memberikan gaya sedang memberikan gaya
_pada benda tersebut. pada benda tersebut.
Aklbcltnyq benda diam bisa Akibatnya benda diam bisa
menjadi bergerak. y menjadi bergerak.

Gaya adalah interaksi

pada benda dal pada benda dalam
bentuk tarikan atau bentuk tarikan atau
dorongan. dorongan.

Selain membuat benda diam : &
bergorak, suatu gayajuga &
dapat: a i . R ¢ o~ Science
m:ﬁ;ﬂm e CIenc s . Menjadi Yang Awalnya
+ mengubah arch gerak benda Bergerak Menjadi Diam
+ mengubah bentuk benda

jadi Diam

Mengubah Arah
Gerak Benda Science

-
Merubah Bentuk
Benda

Gaya Otot

Gaya otot adalah gaya yang ~
dikeluarkan dari manusia atau
hewan menggunakan otot
pada tubuh mereka.

Science

Gaya Otot

Gaya otot adalah gaya yang
dikeluarkan dari manusia atau
hewan menggunakan otot
pada tubuh mereka. ~

Pemanfaatan Gaya Pegas Dalam —
Kehidupan Sehari-hari

Pemanfaatan Gaya Pegas Dalam Kehidupan
Sehari-hari

* kasur/springbed
+ pulpen mekanik

+ suspensi/shockbreaker

-2

z ' &
+ trampoln E PEY

Contoh Gaya Gravitasi Bumi Dalam Peristiwa S

airyang selalu

Jatuhnya daun yang mengalir ke tempat
sudah kering dari yang lebih rendag.

.. dahanpohon ke

tanah.

Jatuhnya buah yang air
‘“udah motong dari Ko alos akan atuh mangai ko tompat

nah, atau permukaan
tanah.

Tahap selanjutnya adalah tahap implementation atau implementasi, peneliti melakukan
penelitian dengan mempraktekkan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM kepada
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guru dan siswa. Implementasi ini dilaksanakan pada tanggal 30 Juli 2024 di SDN 3 Surokonto
Kulon dengan jumlah siswa 9 anak. Peneliti memberikan penjelasan tujuan penelitian dan
cara penggunaan media dalam pembelajaran materi gaya di sekitar kita. Siswa memperhatikan
penggunaan media pembelajaran, selain itu siswa juga diberi kesempatan untuk menjawab
soal kuiz yang ada dalam media. Pada saat siswa kelas IV SDN 3 Surokonto Kulon diberi
kesempatan langsung untuk menjawab pertanyaan siswa terlihat sangat antusias dan tertarik
manjawab pertanyaan secara langsung.
|

2

AR

AN

Gambar 2. Pengisian Angket Respon Siswa

Setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada materi gaya siswa
diminta untuk mengisi angket untuk mengetahui respon siswa terhadapt media tersebut.
Angket respon guru juga diberikan kepada guru kelas untuk mengetahui kepraktisan media
dalam pembelajaran didalam kelas. Berikut analisis angket respon guru dan angket respon
siswa:

Tabel 15. Hasil Analisis Respon Guru

No Aspek Yang Dinilai Skor Skor
Maksimal

1 Kepraktisan 9 10
2 Keefektifan 8 10
3 Penyajian Materi 14 25
4 Minat Terhadap Media 9 10
5 Keunggulan 9 10
Jumlah Skor 49 55
Persentase 89,09% 100%
Kategori Sangat Praktis

Hasil respon guru memperoleh skor 49 dengan skor maksimum 55. Persentase yang
digunakan untuk mengetahui kelayakan materi dihitung dengan rumus sebagai berikut:

jumlah skor x 100% = g x 100% = 89,09%

Persentase =
jumlah skor maksimal

Persentase respon adalah 89,09% sehingga masuk dalam kriteria “Sangat Praktis”.
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Adapun hasil respon siswa terhadap kepraktisan penggunaan media dalam media
pembelajaran adalah sebagai berikut:
Tabel 16. Penilaian Angket Respon Siswa

No Kode Nama Jumlah Persentase Kriteria
Skor

1 S1 10 100% Sangat Praktis
2 S2 8 80% Praktis

3 S3 10 100% Sangat Praktis
4 S4 10 100& Sangat Praktis
5 S5 10 100% Sangat Praktis
6 S6 8 80% Praktis

7 ST 8 80% Praktis

8 S8 9 90% Sangat Praktis
9 S9 9 90% Sangat Praktis

Dari Tabel 19. Penilaian Angket Respon Siswa terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis STEAM pada pembelajaran IPAS materi gaya disekitar kita memperoleh persentase
rata-rata 91,2% dengan kriteria “Sangat Praktis” dari 9 siswa kelas IV SDN 3 Surokonto
Kulon.

Tahap terakhir yaitu tahap evalutation, pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi
dengan menghitung hasil validasi media pembelajaran oleh validator. Dari hasil validasi,
media pembelajaran yang dikembangkan dapat dinyatakan memenuhi kriteria valid dan layak
digunakan untuk penelitian dengan hasil penilaian dari ahli materi sebesar 92,5% dan ahli
media pembelajaran dengan nilai 92,29%. Peneliti juga menghitung hasil angket respon guru
dan respon siswa. Dari hasil angket respon guru dan respon siswa, media pembelajaran yang
dikembangkan dapat dinyatakan memiliki kriteria praktis dan layak digunakan untuk
pembelajaran pada pembelajaran IPAS materi gaya di sekitar kita kelas 1V sekolah dasar.
Hal ini dibuktikan dengan hasil respon guru 89,09% dan hasil respon siswa 91,2%.

SIMPULAN

Karakteristik media pembelajaran interaktif berbasis STEAM pada pembelajaran
IPAS materi gaya di sekitar kita dibuat dengan desain pembelajaran yang lebih interaktif,
sehingga terciptanya interaksi antara media pembelajaran dengan siswa. Media pembelajaran
interaktif dikembangkan sesui dengan dengan karakteristik pendekatan STEAM, hal ini
ditunjukkan pada implementasi pembelajaran ketika siswa melakukan percobaan yang mana
didalamnya memuat semua unsur pendekatan STEAM. Media pembelajaran interaktif
berbasis STEAM pada pembelajaran IPAS materi gaya di sekitar Kita layak digunakan dengan
hasil penilaian dari ahli materi sebesar 92,5% dan ahli media pembelajaran dengan nilai
92,29% sehingga telah memenuhi kriteria valid. Media pembelajaran interaktif berbasis
STEAM pada pembelajaran IPAS materi gaya di sekitar kita dinyatakan praktis berdasarkan
kesesuaian materi yang diberikan. Hal ini dibuktikan dengan hasil respon guru 89,09% dan
hasil respon siswa 91,2%.
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