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Kurangnya sumber belajar yang dimiliki siswa tentunya berakibat pada
kurangnya pemahaman siswa mengenai materi pembelajaan yang
telah dibahas. Selain itu, kurangnya variasi dalam proses pembelajaran
membuat siswa menjadi cepat bosan dan kurang fokus dalam
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
bahan ajar interaktif berbasis pendekatan STEAM pada muatan IPS
siswa kelas V SD. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan. Penelitian
ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Metode yang
digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara dan
kuesioner. Instrument yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu
kuesioner. Subjek dalam penelitian ini melibatkan 25 orang siswa kelas
V SD. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis
deskriptif meliputi analisis deskriptif kuantitatif, analisis deskriptif
kualitatif dan uji t sample dependent. Hasil penelitian yaitu penilaian ahli
isi mata pelajaran diperoleh hasil dengan persentase sangat baik, hasil
ahli desain pembelajaran kategori baik, hasil ahli media pelajaran
kategori sangat baik, uji coba perorangan kategori sangat baik, uji coba
kelompok kecil yaitu kategori baik dan untuk uji lapangan yaitu kategori

baik. Berdasarkan hasil analisis statistik infrensial (uji t) diperoleh hasil
Ho ditolak dan H1 diterima. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media bahan
ajar interaktif terbukti efektif secara signifikan dapat meningkatkan hasil
belajar pembelajaran tematik mata pelajaran IPS pada siswa kelas V di
SD.

ABSTRACT

The lack of learning resources owned by students indeed results in a lack of student understanding of
the learning material that has been discussed. In addition, the lack of variety in the learning process
makes students bored quickly and lack focus in learning. This study aims to develop interactive teaching
materials based on the STEAM approach to social studies content for elementary school students. This
type of research is development. This study uses the ADDIE development model. The methods used in
collecting data are observation, interviews, and questionnaires. The instrument used in collecting data
is a questionnaire. The subjects in this study involved 25 fifth-grade elementary school students. The
data analysis technigue used is descriptive analysis, which includes quantitative descriptive analysis,
qualitative descriptive analysis, and dependent sample t-test. The results of the research are the
assessment of subject content experts. The results are very good percentages, the results of learning
design experts are in a good category, the results of learning media experts are in the very good
category, individual trials are in the very good category, small group trials are in a good category and
for field tests are the category good. Based on the results of the inferential statistical analysis (t-test),
the results obtained were HO was rejected, and H1 was accepted. So, it can be concluded that interactive
teaching materials have been proven effective in significantly increasing the learning outcomes of
thematic social studies subjects for fifth-grade students in elementary school.

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran dimasa pandemi Covid-19 mengharuskan guru dan siswa untuk memanfaatkan
perkembangan teknologi informasi dalam proses pembelajaran yang berupa berbagai macam aplikasi
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belajar yang kini semakin berkembang dan banyak (Harahap et al,, 2021; Shodiq & Zainiyati, 2020). Hal ini
membuat proses pendidikan dapat berjalan secara maksimal meskipun dikakukan melalui jarak jauh atau
pembelajaran daring. Pembelajaran daring merupakan upaya aktivitas pembelajaran yang membelajarkan
siswanya melalui jaringan internet dengan menggunakan berbagai platform seperti zoom meeting, google
classroom maupun video call melalui WhatsApp (Dike et al., 2020; Mpungose, 2020; Safithri et al., 2021;
Sujarwo et al., 2020). Pembelajaran daring dapat diartikan sebagai suatu proses kegiatan pembelajaran
yang memanfaatkan internet dalam kegiatan pembelajaran (Fernandez et al., 2020; Mohr & Shelton, 2017).
Pada masa Pandemi Covid-19 pembelajaran daring menjadi lebih popular, hal ini disebabkan karena
pembelajaran daring bersifat lebih fleksibel dan juga mempermudah mengimplementasikan proses
pembelajaran (Andarwulan etal., 2021; Glassman et al., 2021; Mali & Lim, 2021). Dalam pembelajaran jarak
jauh atau pembelajaran daring dapat menciptakan sebuah suasana pembelajaran yang baru yaitu tatap
muka melalui virtual (Dietrich et al., 2020). Meskipun memiliki banyak kelebihan namun pembelajaran
daring juga memiliki beberapa kendala dalam pelaksanaannya dalam proses pembelajaran (Dong et al.,
2020; Goudeau et al., 2021). Diantaranya dapat berupa gangguan jaringan internet yang membuat sulitnya
dalam ngaskes infprmasi dalam proses pembelajarannya, kuota internet ataupun kendala sarana dan
prasarana yang kurang mendukung.

Selain itu, pembelajaran daring juga dapat berdampak pada pemahaman peserta didik yang kurang
maksimal dalam memperoleh pengetahuan terkait materi yang disampaikan (Magableh & Alia, 2021; Noer
etal, 2021; Tempelaar Chan et al., 2021). Melihat kondisi saat ini, selain melakukan pembelajaran melalui
daring pemerintah juga telah melakukan Pembelajaran Tatap Muka terbatas (PTM) dimana siswa
diperbolehkan untuk kembali belajar di sekololah dengan memenuhi beberapa persyaratan. Namun
masalah yang terjadi saat ini yaitu guru kurang mampu membuat media inovatif yang membantu siswa
belajar sehingga berdampak pada pemahaman siswa (Marsiding, 2021; Rahmatia et al., 2021; Zulfa &
Haryanto, 2021). Penelitian lainnya juga menyatakan guru kurang mampu mengembangkan bahan ajar
yang sesuai (Baka et al., 2018; Gustiawati et al.,, 2020; Maslina, 2020). Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara tidak terstruktur yang telah dilakukan pada siswa kelas V SD No. 3 Sibanggede diketahui bahwa
siswa kelas V hanya menggunakan satu bahan ajar yang telah disediakan oleh sekolah. Kurangnya sumber
belajar yang dimiliki siswa tentunya berakibat pada kurangnya pemahaman siswa mengenai materi
pembelajaan yang telah dibahas. Selain itu, kurangnya variasi dalam proses pembelajaran membuat siswa
menjadi cepat bosan dan kurang fokus dalam pembelajaran.

Oleh sebab itu, perlu adanya pengembangan bahan ajar yang lebih menarik dan inovatif serta dapat
melatih kemampuan berfikir kreatif untuk membantu siswa dalam memahami materi dalam proses
pembelajaran (Ningsih & Mahyuddin, 2021; Safitri, 2017; Velan et al,, 2015). Selain itu, pengembangan
bahan ajar juga diharapkan dapat membantu pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada
siswa dan dapat menciptakan sebuah suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa (Lepiyanto & Pratiwi,
2015; Linda et al., 2018). Pengembangan bahan ajar harus dilakukan berdasarkan ketentuan yang telah
ditetapkan oleh badan yang berwewenang yaitu Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP), dan
kurikulum yang berlaku. Bahan ajar yang nantinya akan disusun harus sesuai dengan Kompetensi Dasar
dan Kompetensi Inti yang berlaku agar proses pembelajaran yang berjalan dapat sesuai dengan tujuan
pembelajaran (Alias & Siraj, 2012; Fadli et al,, 2020). Untuk menciptakan suasana belajar yang menarik
tentunya diperlukan pendekatan dan model yang tepat. Bahan ajar merupakan salah satu media yang
sangat penting untuk mencapai tujuan pembelajaran (Sari et al., 2020). Bahan ajar memberikan bantuan
berupa instruksi bagi para pendidik dalam proses pembelajaran yang akan memungkinkan mereka
mengajar tanpa harus melihat silabus dikarenakan bahan ajar itu sendiri telah disusun berdasarkan silabus
serta kurikulum yang berlaku (Rasmawan, 2018; Setiawan et al,, 2017). Oleh karena itu peran bahan ajar
sangatlah membantu pendidik dalam proses pembelajaran yang akan dilaksanakan.

Suatu proses pembelajaran memperlukan pendekatan serta model pembelajaran agar proses
pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang efektif dan dapat memotivasi minat belajar peserta
didik dimana arah dan tujuan proses pembelajaran yang dimaksud yaitu sesuai dengan pendidikan abad 21
(Junedietal, 2020; Salmia & Yusri, 2021). Pendidikan abad 21 tidak hanya memperhatikan materi apa yang
di gunakan melaikakn memberikan penekanan pada kecakapan, keterampilan belajar dan berpikir serta
literasi dalam teknologi informasi dan komunikasi (Haifaturrahmah et al,, 2020; Makhrus et al,, 2018).
Selain itu, pemilihan model yang tepat akan dapat melatih kemampuan berpikir kritis siswa melalui suatu
permasalahan yang berkaitan dengan materi pembelajaran yang kemudian membutuhkan sebuah
penyelesaian (Dupri et al,, 2020; Pramana et al., 2020). Selain itu juga dapat membantu meningkatkan
kemampuan siswa untuk dapat berinisiatif sendiri dan kemampuan berfikir kritis (Irvani, 2019; Lestari,
2019). Pembelajaran pada abad 21 memberikan suatu gambaran mengenai bagaimana suatu proses
pembelajaran dapat berjalan secara optimal dan idel terkait dengan situasi maupun kondisi. Dengan
demikian, berkaitan dengan dengan hal tersebut maka model atau perdekatan yang di gunakan oleh
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pendidik dalam proses pembelajaran mampu mengembangakan kemampuan berfikir peserta didik. Dimasa
era globalisasi seperti sekarang ini penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran dapat membantu
pendidik maupun siswa dalam proses pembelajaran, hal ini berkaiatan dengan model atau pendekatan
STEAM. STEAM sangat cocok digunakan dalam metode pembelajaran karena melalui teknologi dapat
memudahkan siswa dalam memperoleh infomasi terkait dengan pembelajran (Aguilera & Ortiz-Revilla,
2021; Ahmad et al,, 2021).

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics) merupakan sebuah
pendekatan dalam proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik secara menyeluruh dalam
mengeksplorasi serta memahami substansi makna dari materi pelajaran yang sedang dilaksanakan (Degeng
et al, 2021; Pasani & Amelia, 2021). Dalam hal ini pendidik memiliki peran sebagai fasilitator dan para
peserta didik bereksplorasi dengan berkolaborasi untuk menyelesaikan tugas dalam proses
pembelajarannya (Nurhasanah & MS, 2021; Qomariyah & Qalbi, 2021). Pembelajaran dengan menggunakan
pendekatan STEAM ini mencakup disiplin Science (Sains), Technology (Teknologi), Engineering (Teknik),
Arts (Seni), dan Mathematics (Matematika) (Prameswari & Anik Lestariningrum, 2020). Dalam pendekatan
STEAM, Science (IPA) dapat diatikan sebagai suatu kajian mengenai fenomena alam dengan melibatkan
proses observasi dan pengukuran untuk dapat menjelaskan secara objektif alam yang selalu berubah
(Bahrum etal., 2018). Technology (Teknologi) merupakan suatu inovasi yang diciptakan oleh manusia yang
digunakan untukmemodifikasi alam agar dapat membantu manusia dalam memenuhi kebutuhannya
(Bahrum et al,, 2018; Prameswari & Anik Lestariningrum, 2020). Engineering (Teknik) merupakan suatu
upaya penerapan ilmu dan teknologi yang dimiliki manusia untuk membantu menyelesaikan berbagai
permasalahan manusia. Arts (Seni) merupakan segala yang dapat diciptakan oleh manusia dan memiliki
unsur keindahan serta dapat membangkitkan perasaan dirinya sendiri maupun orang lain (Bahrum et al,,
2018; Thuneberg et al., 2018). Mathematics (Matematika) dapat diartikan sebagai suatu ilmu mengenai
sebuah pola dan hubungan - hubungan yang yang berkaitan dengan teknologi, IPA, serta teknik atau dapat
pula diartikan sebagai suatu pola pikir yang kritis.

Penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa bahan ajar sangat diperlukan untuk membantu
siswa dalam belajar (Alias & Siraj, 2012; Linda et al., 2018). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan
bahwa bahan ajar dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Ningsih & Mahyuddin, 2021; Safitri, 2017).
Penelitian lainya juga menyatakan pendekatan STEAM dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam belajar
(Bahrum etal.,, 2018; Thuneberg et al., 2018). Belum adanya kajian mengenai Bahan Ajar Interaktif berbasis
pendekatan STEAM pada Muatan IPS di Sekolah Dasar. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan
Bahan Ajar Interaktif berbasis pendekatan STEAM pada Muatan IPS di Sekolah Dasar. Adapun kelebihan
dalam penelitian pengembangan ini, selain menghasilkan produk yang dapat dipergunakan untuk
membantu siswa lebih memahami materi pembelajaran yang dipelajari, juga dapat menarik minat belajar
siswa, memotivasi dan mengajak siswa untuk memanfaatkan IT dalam proses pembelajaran serta melatih
siswa untuk berpikir kritis. Diharapkan bahan ajar ini dapat membatu siswa dalam belajar IPS.

2. METODE

Dalam penelitian ini dikembangkan Bahan Ajar Interaktif berbasis STEAM pada Kompetensi
Pengetahuan IPS siswa Kelas V dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design,
Development, Evaluation) (Rasvani & Wulandari, 2021; Wulandari et al., 2020). Penelitian pengembangan
ini dilaksanakan pada SD No, 3 Sibanggede dengan menggunakan metode obaservasi dan wawancara tidak
terstruktur bersama dengan guru kelas V untuk mendapatkan informasi mengenai permasalahan yang
ditemui dalam proses pelaksanaan pembelajaran pada siswa kelas V. Proses validasi dan subjek uji coba
dalam penelitian ini melibatkan beberapa ahli (ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli
media pembelajaran) serta seluruh siswa kelas V SD No. 3 Sibanggede. Adapun uji coba yang dilakukan
kepada siswa kelas V meliputi uji coba perorangan yang melibatkan 3 orang siswa dengan prestasi
akademik rendah, sedang dan tinggi. uji coba kelompok kecil yang melibatkan 3 kelompok belajar yang
terdiri dari 3 orang siswa dengan prestasi akademik rendah, sedang dan tinggi, serta uji coba lapangan
yang melibatkan seluruh siswa kelas V di SD No. 3 Sibanggede.

Proses pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode test berupa
soal objektif dan metode non-test yang berupa angket atau kuesioner untuk dapat mengumpulkan data
terkait dengan media yang dikembangkan. Kuesioner yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan
kuesioner tertutup yang disusun berdasarkan skalalikert. Kisi-kisi penyusunan angket didasarkan pada
aspek-aspek serta kriteria yang telah sesuai dengan spesifikasi produk. Analisis deskriptif kualitatif,
analisis deskriptif kuantitatif dan statistik inferensial (uji-t sample dependent) merupakan teknik analisis
data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini. Data hasil penelitian yang telah diperoleh
selanjutnya akan dikonversikan kedalam tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 untuk dapat
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menentukan kelayakan ataupun kualitas dari produk yang telah dikembangkan. Hal ini dapat dilihat pada
Tabel 1.

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90-100 % Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89 % Baik Sedikit revisi
65-74% Cukup Direvisi secukupnya
55-64 % Kurang Banyak hal yang direvisi
0-54% Sangat Kurang Diulangi membuat produk

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Data yang telah diperoleh dalam penelitian pengembangan ini berdasarkan rancang bangun media
bahan ajar interaktif serta deskripsi hasil validitas bahan ajar interaktif. Pengenbangan produk bahan ajar
interaktif dilakukan melalui 5 tahapan pengembangan yang terdiri dari tahap analisis, desaian,
pengembangan, implentasi dan evaluasi. Tahap petama yaitu dengan melaksanakan analisis kebutuhan
yang dilaksanakan melalui obsrvasi dan wawanara tidak tersruktur bersama dengan guru kelas V SD No. 3
Sibanggede untuk mengetahui kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Hasil analasis yang telah
dikakukan memperoleh beberapa informasi, seperti dalam proses pembelajaran siswa hanya menggunakan
satu bahan ajar yang telah disediakan oleh sekolah, siswa juga mengalami kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran yang diberikan oleh guru, proses pembelajaran yang kurang menarik, serta ada juga
beberapa siswa yang mengalami kebingungan dalam membedakan materi pembelajaran satu dengan yang
lainnya. Selain itu, siswa mudah bosan, kurang konsentrasi, dan kurang berperan aktif dalam proses
pembelajaran. Tahap yang kedua yaitu membuat desain dari bahan ajar interaktif yang akan dikembangkan.
Tahap ini dimulai dengan menentukan KD dan indicator dari materi pembelajaran yang akan dimuat dalam
bahan ajar interaktif yang dikembangkan. Setelah menentukan KD dan indikator maka akan dilanjutkan
dengan menyusun materi pembelajaran yang akan dimuat dalam bahan ajar interaktif. Selain itu, pada
tahap ini juga disusun draf penyusunan bahan ajar secara garis besar, meliputi cover, materi serta
Instrumen penilaian bahan ajar.

Tahap yang ketiga yaitu mengembangankan draf dari bahan ajar interaktif yang telah disusun
sebelumnya menjadi bahan ajar interaktif berupa ebook. Adapun kegiatan pada tahap ini meliputi membuat
desain media mulai dari desain tampilan bahan ajar interaktif, mengunggah file bahan ajar interaktif hingga
menjadi bahan ajar yang berupa ebook hingga menjadi sebuah produk bahan ajar yang sudah siap untuk
diimplementasikan. Bahan ajar ineraktif yang telah dikembangkan memiliki sebuah karakteristik yang
berbeda dari bahan ajar lainnya. Bahan ajar interaktif terdiri muatan materi pembelajaran, instrumen
evaluasi, kuis serta musik pengantar proses pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mengatasi
rasa jenuh dan kantuk yang kerap dialami dalam proses pembelajaran. Selain itu, hal ini juga dapat
membantu memotivasi serta meningkatkan semangat dan minat belajar siswa dalam setiap proses
pembelajaran. Tahap keempat yaitu melakukan implementasidari produk bahan ajar yang telah
dikembangkan. Sebelum dapat diimplementasikan secara langsung pada siswa, bahan ajar interaktif yang
telah disusun terlebih dahulu akan akan dilakukan uji validitas produk oleh para ahli. Adapun tujuan dari
uji validitas adalah untuk mengetahui kelayakan dari produk yang telah dikembangkan melalui penilaian
para ahli yang diantaranya terdiri dari ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahlimedia
pembelajaran. Setelah melaksanakan uji validitas oleh para ahli dan produk yang telah dikembangkan
dinyatakan telah layak untuk diuji cobakan, maka akan dilanjutkan dengan tahap uji coba. Uji coba produk
yang telah dikembangkan terdiri dari uji coba perorangan, uji coba kelopok kecil dan uji coba lapangan.
Hasil persentase dari uji validitas dan uji coba bahan ajar interaktif dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Persentase Dari Uji Validitas Dan Uji Coba Bahan Ajar Interaktif

Subjek Uji Coba Hasil Validitas Kualifikasi Persesntase
Uji Ahli Isi Mata Pelajaran 92.86% Sangat Baik
Uji Ahli Desain Pembelajaran 88.89% Baik
Uji Ahli Media Pembelajaran 95.83% Sangat Baik
Uji Coba Perorangan 90% Sangat Baik
Uji Coba Kelompok Kecil 85.83% Baik
Uji Coba Lapangan 88.2% Baik
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Berdasarkan data hasil presemtase uji validitas dan uji coba bahan ajar interaktif memperoleh hasil
validitas 92.86% dengan kualifikasi sangat baik berdasarkan hasil Uji Ahli [si Mata Pelajaran. Hasil Uji Ahli
Desain Pembelajaran memperoleh hasil validitas sebesar 88.89% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan
hasil Uji Ahli Media Pembelajaran memperoleh hasil validitas sebesar 95.83% dengan kualifikasi sangat
baik. Hasil Uji Ahli Desain Pembelajaran memperoleh hasil validitas sebesar 88.89% dengan kualifikasi baik.
Hasil Uji Coba Perorangan memperoleh hasil validitas sebesar 90% dengan kualifikasi sangat baik.
Berdasarkan hasil Uji Coba Kelompok Kecil memperoleh hasil validitas sebesar 85.83% dengan kualifikasi
baik. Uji Coba Lapangan memperoleh hasil validitas sebesar 88.2% dengan kualifikasi baik.

Tahap yang terakhir yaitu melakukan evaluasi pada produk bahan ajar interaktif yang telah
dikembangkan. Evaluasi dilakukan dengan pemberian test soal objektif mengenai materi yang pembelajan
muatan [PS yang termuat dalam bahan ajar interaktif. Adapun tahapan dari proses evaluasi meliputi 1) uji
validitas tes, 2) uji reliabilitas tes, 3) uji taraf kesukaran butir tes, 4) uji daya beda butir tes, 5) uji normalitas
dan 6) uji hipotesis. Hasil dari tahap evaluasi adalah sebagai berikut. Validitas yang digunakan berupa
validitas teoritik dan validitas empirik. Validitas teoritik dilakukan oleh dosen pembimbing. Sedangkan
validitas empirik diukur menggunakan teknik korelasi product moment.

Pada tahap ini instrument tes soal objektif diujikan pada seluruh siswa kelas V SD No. 3 Sibanggede
yang berjumlah 25 orang siswa untuk mengetahui apakah instrument tes telah valid apabila digunakan
pada tahap uji efektivitas. Kelas V ditunjuk sebagai subjek uji coba validitas dikarenakan siswa telah
mempelajari materi pada instrumen. Uji reliabilitas butir tes, uji taraf kesukaran butir tes dan uji daya beda
tes juga akan menggunakan siswa kelas V sebagai subjek penelitian. Berdasarkan hasil uji validitas
instrumen yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa dari 40 (empat puluh) butir soal objektif yang
telah disajikan, terdapat 20 (dua puluh) butir soal objektif yang valid dan 20 (dua puluh) butir soal lainnya
tidak valid.

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui apakah instrumen tes akan tetap/ajeg hasilnya apabila
digunakan kembali. Subjek yang digunakan dalam uji reliabilitas yaitu siswa V. Berdasarkan hasil pengujian
dengan menggunakan KR-20 dihadapatkan hasil sebesar 0,9. Hasil tersebut apabila dimasukkan kedalam
tabel kriteria reliabilitas tes termasuk kualifikasi sangat tinggi. Taraf kesukaran butir tes yaitu bilangan
proporsi butir soal benar yang dijawab oleh testee atau orang yang dites. Pada tahap ini setiap butir tes
memiliki tingkat kesukaran yang berbeda dengan kategori mudah, sedang dan sukar. Subjek penelitian yang
digunakan dalam uji taraf kesukaran yaitu siswa kelas V. Hasil uji taraf kesukaran butir tes menunjukkan
bahwa terdapat 11 (sebelas) butir soal objektif yang memiliki tingkat kesukaran mudah, 24 (dua puluh
empat) soal objektif dengan tingkat kesukaran sedang dan 5 (lima) butir soal objektif dengan tingkat
kesukaran sukar. Uji Daya Uji daya beda butir tes bertujuan untuk mengetahui kemampuan instrumen tes
untuk dapat membedakan antara responden yang kurang memahami materi dengan yang telah memahami
materi. Subjek yang diganakan dalam uji daya beda butir tes yaitu siswa kelas V. Hasil perhitungan uji daya
beda butir tes yang telah dilakukan menunjukkan bahwa daya beda butir tes mendapatkan hasil sebesar
0,21. Apabila dibandingkan dengan daya beda butir tes, maka daya beda peringkat tes termasuk kedalam
kategori cukup baik.

Uji normalitas yang digunakan pada penelitian ini dengan uji Chi Kuadrat. Uji normalitas dilakukan
dengan pemberian tes soal objektif untuk mengetahui data hasil belajar siswa pada materi tematik muatan
IPS pada materi tema 2 subtema 3 pembelajaran 3 untuk memastikan apakah persebaran data berjalan
secara normal ataukah tidak. Uji normalitas bertujuan untuk menguji frekuensi observasi (f0) berdasarkan
objek yang diselidiki agar tidak menyimpang secara berlebihan dari frekuensi harapan (fe) dalam distribusi
normal. Berdasarkan hasil dari analisis yang telah dilakukan, diketahui X2 hitung = 1.0778 < X2 tabel =
11.0705 maka Ho diterima. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpilkan bahwa data sampel berasal dari
populasi dengan distribusi normal. Berdasarkan hasil uji normalitas diketahui hasil data berdistribusi
normal, sehingga akan dilanjutkan dengan melakukan ujin hipotesis dengan bantuan rumus uji-t sample
dependent. Hasil uji coba yang telah diperoleh kemudian akan dibandingkan dengan ttabe bertaraf signifikan
0.05 atau 5% untuk menentukan aefektifitas dalam penggunaan bahan ajar interaktif berbasis STEAM. Hasil
perhitungan uji hipotesis menunjukkan YD = 275 dan }'D?2 = 10875 dan hasil tersebut kemudian
dimasukkan kedalam rumus uji-t sample dependent.

Pembahasan

Penelitian pengembangan ini mengasilkan sebuah produk bahan ajar interaktif berupa ebook atau
buku online yang layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa kelas V SD No. 3
Sibanggede. Sejalan dengan hal tersebut, penelitian sebelumnya memproleh hasil tes keterbacaan dari
bahan ajar menunjukkan bahwa kriteria keterbacaan mudah dipahami dengan nilai rata-rata siswa 88%
dan dapat dinyatakan valid (Anisah & Lastuti, 2018; Rizki Umi Nurbaeti, 2019; Tinja et al., 2017). Hal ini
sejalan dengan hasil yang diperoleh berdasarkan hasil uji coba bahan ajar interaktif yang telah
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dilaksanakan, yang mana bahan ajar interaktif dapat membantu siswa dalam memahami materi
pembelajaran dan meningkatkan minat dan semangat belajar siswa. penelitian lainnya juga menyatakan
bahwa bahan ajar interaktif membantu meningkatkan minat siswa (Ningsih & Mahyuddin, 2021; Sari et al,,
2020; Setiawan etal., 2017; Velan et al,, 2015). Pertama yaitu aspek kebutuhan, bahan ajar interaktif sangat
dibutuhkan dalam proses pembelajaran pada siswa kelas V di SD No. 3 Sibanggede. Hal ini disebabkan
karena kurangnya bahan ajar yang dimiliki oleh siswa dalam menunjang proses pembelajaran. Selain itu,
siswa hanya menggunakan satu bahan ajar yang telah disiapkan oleh pihak sekolah. Dengan menggunakan
berbagai macam bahan ajar dengan berbagai jenis dan bentuk, waktu yang diperlukan pendidik dalam
mengajar dapat dipersingkat (Ningsih & Mahyuddin, 2021; Rasmawan, 2018). Bahan ajar yang menarik dan
inovatif dengan dilengkapi oleh materi, gambar, permasalahan dalam proses pembelajaran serta cara
penyelesaian dari permaslahan yang diberikan dalam materi dapat membantu peserta didik untuk lebih
bersemangat dan termotivasi dalam proses pembelajaran yang dilaksanakan (Istuningsih et al., 2018;
Reneman etal., 2021; Silalahi, 2020). Peran lain dari bahan ajar yaitu dapat mengubah peran pendidik yang
semula seorang pengajar menjadi seorang fasilitator. Dalam hal ini pendidik memiliki peran sebagai
fasilitator dan para peserta didik bereksplorasi dengan berkolaborasi untuk menyelesaikan tugas dalam
proses pembelajarannya (Matsun et al., 2019; Nurhasanah & MS, 2021).

Pada aspek materi, bahan ajar interaktif memuat materi pembelajaran yang telah disesuaikan
dengan KD dan Indikator pada tema 2 subtema 3 pertemuan 3 siswa kelas V. Hal ini tentunya akan lebih
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Selain itu, bahan
ajar yang bersifat menarik dan interaktif akan dapat menciptakan sebuah lingkungan dan suasana belajar
yang dapat membantu siswa dalam mengikuti suatu proses pembelajaran (Hadiyanti et al, 2021;
Thuneberg et al,, 2018). Bahan ajar juga berguna untuk membantu pendidik dalam melaksanakan proses
pembelajaran agar lebih mudah untuk di pahami (Hadiyanti et al., 2021; Rizki Umi Nurbaeti, 2019). Oleh
sebab itu, maka kompetensi dasar dan indikator dari setiap materi yang termuat di dalam bahan ajar harus
sesuai agar dapat mencapai tujuan pembelajaran yang ingin dicapai (Haifaturrahmah et al., 2020). Selain
itu bahan ajar ini memadukan model STEAM. STEAM merupakan sebuah pendekatan yang tersusun secara
sistematis dengan menggabungkan mata pelajaran Sains, Teknologi, Teknik, Seni dan Matematika sebagai
media mengembangkan penyelidikan pada peserta didik, komunikasi serta pemikiran kritis selama proses
pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis pada siswa (Oktaviani et al., 2020;
Rokhim et al., 2020).

Desain dari media bahan ajar yang dikembangkan memiliki pengaruh yang besar terhadap media
tersebut. Desain dari media bahan ajar yang telah dikembangkan dapat menarik minat dan semangat
belajar siswa serta dapat memotovasi siswa dalam suatu proses pembelajaran (Hadiyanti etal.,, 2021). Oleh
sebab itu, untuk dapat mendukung dan meningkatkan produktifitas dalam proses pembelajaran
mebutuhkan suatu terobosan yang lebih inovatif dari pembelajaran sebelumnya (Ardianti et al., 2019;
Thuneberg et al.,, 2018). Hal ini juga akan dapat membantu menciptakan suatu proses pembelajaran yang
lebih baik dan juga menarik. Dalam meningkatkan semangat belajar siswa peran guru dalam memilih model
dan media pembelajaran memegang peran yang sangat penting (Rahmatia et al., 2021; Suwatra & Tegeh,
2019; Yulianto et al., 2020). Media pembelajaran mempunyai peran untuk membatu pendidik dalam
menyampaikan materi yang di pembelajarkan dan membantu siswa untuk lebih memudahkan memahami
dan menguasai materi pembelajaran yang sedang dibahas (Latifah & Utami, 2019; Lisdayanti et al., 2014).
Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa bahan ajar memiliki peran yang besar bagi peserta
didik, dengan menggunakan bahan ajar peserta didik akan dapat belajar secara mandiri tanpa perlu
bantuan dari pendidik (Arisantiani et al., 2017; Ningsih & Mahyuddin, 2021; Velan et al., 2015). Penelitian
lainnya juga menyatakan bahwa model pembelajaran STEM dapat membantu siswa dalam meningkatkan
hasil belajar siswa (Benjamin et al., 2017; Nurjanah, 2020; Oktaviani et al.,, 2020). Berdasarkan hasil yang
telah diperoleh dalam tahap evaluasi, maka dapat simpulkan bahwa bahan ajar interaktif berbasis
pendekatan STEAM efektif digunakan untuk siswa kelas V sekolah dasar. Implikasi penelitian ini yaitu
bahan ajar ini akan membantu siswa lebih memahami dan meningkatkan hasil belajar siswa.

4. SIMPULAN

Pengembangan media bahan ajar interaktif berbasis pendekatan STEAM telah layak untuk
dipergunakan dalam proses pembelajaran siswa kelas V Sekolah Dasar dalam upaya untuk menambah
refrensi bahan ajar sehingga dapat menunjang proses pembelajaran dan dapat meningkatkan semangat
serta memotivasi siswa. Selain itu, pengembangan media bahan ajar interaktif ini juga dapat membantu
siswa untuk lebih mudah memahami materi pembelajaran, menarik minat belajar siswa serta menjadikan
proses pembelajaran lebih menyenangkan dan membuat siswa menjadi lebih aktif.
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