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Abstrak

Kreativitas ilmiah harus dilatihkan kepada siswa tingkat sekolah dasar sejak dini, sebagai
bekal siswa memiliki keterampilan berpikir kreatif dan melatihkan kreativitas siswa. tujuan
penelitian ini adalah untuk meningkatkan kreativitas siswa dengan menerapkan pendekatan
pembelajaran steam (science, technology, enginering, art, mathematics) berbasis pjbl(project
based learning) dengan mengaitkan socio scientific issues dalam pembelajaran. penelitian ini
menggunakan desain research and development (r&d) dengan model 4-d. subjek pada
penelitian ini adalah 26 siswa kelas iv sdn pakintelan 01 gunungpati, semarang. teknik
pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi, wawancara, angket, dan tes. teknik
analisis data penelitian ini meliputi analisis hasil validasi media, analisis data kepraktisan
media, analisis ketuntasan klasikal, dan analisis hasil tes siswa. hasil dari penelitian ini
meliputi: 1) e-modul dengan pendekatan steam-pjbl berbasis socio scientific issues; 2) e-modul
dengan pendekatan steam-pjbl berbasis socio scientific issues sangat valid dengan nilai rata-
rata keseluruhan uji validasi media sebesar 0,93 dan e-modul yang dikembangkan berkualitas
sangat praktis dengan nilai rata-rata keseluruhan uji kepraktisan media sebesar 0,89%, 3)
nilai ketuntasan klasikal uji keefektifan media memperoleh hasil efektifitas tinggi dengan
presentase 0,88%, 4) e-modul dinyatakan efektif dengan adanya perbedaan antara skor pretest
dan posttest, serta hasil dari uji n-gain dengan rata-rata 0,60 berklasifikasi sedang.

Kata Kunci: E-Modul, STEAM, PjBL, Socio Scientific Issues, Kreativitas Siswa

Abstract
Scientific creativity must be trained to elementary school students from an early age, as a
provision for students to have creative thinking skills and train student creativity. The purpose
of this study is to increase student creativity by applying the STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) learning approach based on PjBL (Project Based Learning) by
linking socio scientific issues in learning. This study used Research and Development (R&D)
design with a 4-D model. The subjects in this study were 26 grade IV students of SDN
Pakintelan 01 Gunungpati, Semarang. Data collection techniques in this study are observation,
interviews, questionnaires, and tests. This research data analysis technique includes analysis of
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media validation results, media practicality data analysis, classical completeness analysis, and
analysis of student test results. The results of this study include: 1) e-module with steam-pjbl
approach based on socio scientific issues; 2) e-module with steam-pjbl approach based on socio
scientific issues is very valid with an overall average value of media validation test of 0.93 and
e-module developed of very practical quality with an overall average value of media
practicality test of 0.89%; 3) the classical completeness value of the media effectiveness test
obtained high effectiveness results with a percentage of 0.88%; 4) The e-module is declared
effective with the difference between the pretest and posttest scores, as well as the results of
the n-gain test with an average of 0.60 classified as medium.

Keywords: E-Module, STEAM, PjBL, Socio Scientific Issues, Student Creativity

INTRODUCTION

Ilmu pengetahuan alam merupakan salah satu mata pelajaran yang berkaitan dengan
lingkungan hidup manusia. Ilmu pengetahuan alam adalah mata pelajaran yang berkaitan
dengan cara belajar tentang alam ataupun perilaku makhluk hidup seperti habitatnya,
perkembangbiakannya atau lainnya yang dikemas menjadi sekumpulan teori (Suparman et al,
2020). Pada proses pembelajaran Ilmu pengetahuan alam siswa dapat mengerti mengenai
lingkungan yang ada di sekitarnya dengan segala macam isinya melalui berbagai aktivitas yang
dapat dilakukan siswa dalam pembelajaran yang dapat merangsang rasa ingin tahunya sehingga
dapat menemukan jawaban berdasarkan faktanya (Rachmawati & Erwin, 2020). Maka dari itu,
pembelajaran I[lmu pengetahuan alam merupakan salah satu pembelajaran yang menuntut siswa
agar dapat meningkatkan kreativitas yang dimilikinya. Kreativitas merupakan kemampuan
berpikir tentang sesuatu dengan cara baru dan tak biasa dan menghasilkan solusi unik atas suatu
problem (Santrock, 2013). Kreativitas merupakan keterampilan yang harus dimiliki siswa
untuk memunculkan ide, cara, maupun model yang baru dalam penyelesaian suatu masalah
(Astuti & Aziz, 2019). Kreativitas ilmiah harus dilatihkan kepada siswa tingkat Sekolah Dasar
sejak dini, sebagai bekal siswa untuk memiliki keterampilan berpikir kreatif dan melatihkan
kreativitas siswa. Dengan kreativitas yang tinggi siswa mampu memandang dunia dari berbagai
sudut pandang dan menemukan solusi-solusi baru dengan menyelesaikan masalah non rutin
(Yanti et al, 2019).

Rendahnya kreativitas siswa salah satunya disebabkan metode mengajar guru yang masih
berpusat satu arah yaitu dari guru (teacher centered learning). Hasil penelitian Yuniawati
(2019), menunjukkan kreativitas siswa masih rendah dan perlu dioptimalkan. Hal ini sejalan
dengan pendapat hasil penelitian Vera (2019), terdapat masalah kreativitas siswa kelas V
Sekolah Dasar. Perhatian guru cenderung dalam aspek kreativitas cenderung rendah,
kurangnya minat siswa dalam belajar dan pelaksanaan pembelajaran berpusat pada guru.
Menurut Mashitoh et al. (2021), rendahnya kreativitas siswa disebabkan karena kurang
tersedianya media pembelajaran yang sesuai, kesulitan siswa dalam memahami materi,
kurangnya pembiasan penyelesaian soal non rutin, strategi pembelajaran dan model
pembelajaran yang dipergunakan guru dalam mengajar masih sangat terbatas.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh penulis di kelas IV SDN Pakintelan 01
Gunungpati, Semarang, ditemukan bahwa proses pembelajaran yang dilaksanakan belum
efektif dalam membelajarkan siswa khususnya pada pelajaran Ilmu pengetahuan alam materi
wujud zat dan perubahannya. Siswa masih kesulitan dalam memahami perubahan wujud zat
benda yang telah disampaikan oleh guru. Guru masih menggunakan metode ceramah sehingga
siswa merasa bosan dan sering tidak memperhatikan guru pada saat proses pembelajaran
berlangsung. Hal tersebut tidak boleh dibiarkan berlarut-larut karena akan berpotensi
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menghambat peningkatan prestasi belajar siswa, dan berpotensi menjadi penyebab rendahnya
kreativitas siswa.

Hal ini terlihat dari nilai ulangan siswa yang terdapat perbaikan karena nilai yang diperoleh
masih dibawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditentukan
sekolah yaitu 78. Rendahnya hasil belajar itu terlihat dari nilai ulangan yang cenderung masih
rendah dan kurang memuaskan dan hasil belajar I[lmu pengetahuan alam yang dicapai belum
optimal. Terlihat pada Tabel 1. nilai ulangan siswa kelas I'V.

Tabel 1. Nilai Ulangan Siswa Kelas IV Tahun Ajaran 2022/2023

Kelas Nilai Ulangan
Tertinggi Terendah
IVA 78 40 KKTP (78)
Jumlah 7 18

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa nilai rata-rata hasil belajar mencapai tingkat
keberhasilan yang belum memuaskan atau masih rendah dibawah standar KKTP di kelas IV
SDN Pakintelan 01 belum mencapai batas ketuntasan yang ditetapkan.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk memecahkan permasalahan terkait yaitu
dengan menerapkan pendekatan pembelajaran STEAM (Science, Technology, Enginering, Art
and Mathematics) berbasis PjBL (Project Based Learning). Pembelajaran STEAM menjadi
salah satu inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan di era revolusi 4.0, karena mampu
mengembangkan keterampilan abad 21 (Mu’minah & Suryaningsih, 2020). Model
pembelajaran PjBL, adalah model yang kontekstual karena model pembelajaran ini diharapkan
bisa mengubah gaya belajar siswa dengan meningkatkan motivasi dalam belajar, kreativitas
dalam berkarya, menghasilkan gagasan/ide yang kreatif, dan mampu berpikir kritis dalam
menyikapi dan memecahkan masalah yang dihadapi secara nyata (Rafik et al, 2022).
Pendekatan STEAM merupakan pendekatan multi disiplin ilmu yang berkembang dari
pendekatan STEM dengan menambahkan unsur Ar¢ (seni) dalam pembelajaran (Suyaningsih,
2020). Melalui unsur Art (seni) guru-guru dan siswa dapat mengekspresikan kemampuan
dalam berkomunikasi, kreativitas, dan imajinasi. Adapun penelitian yang telah dilakukan oleh
Pratiwi et al (2023), Menyimpulkan bahwa penerapan model PjBL berbasis STEAM terdapat
pengaruh pada hasil belajar subtema kegiatan berbasis proyek dan literasi pada siswa kelas VB
SD Negeri Gunung Batu 2 Kec. Bogor Barat.

Pembelajaran Ilmu pengetahuan alam relevan dengan pendekatan STEAM, dapat
dilakukan dengan model pembelajaran PjBL. Menurut Dewi ef al. (2021), pembelajaran [lmu
pengetahuan alam sesuai dengan pendekatan STEAM dapat dilakukan dengan model
pembelajaran PjBL. Pembelajaran STEAM-P]BL mengintegrasikan pendekatan STEAM
berbasis model pembelajaran PjBL (Anjarwati et al, 2022). Pendekatan STEAM
menggabungkan unsur sains, teknologi, teknik, seni dan matematika sehingga pelajaran yang
diajarkan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dan menginspirasi mereka untuk memiliki
kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti pemecahan, belajar mandiri, belajar pengembangan
pada pertempuran, proyek dan pusat penelitian. (Najamuddin et al., 2022). Proyek dibuat sesuai
dengan solusi dari permasalahan yang sedang atau telah terjadi. Konsep pendekatan STEAM
yakni pembelajaran yang berpusat pada siswa, berbasis proyek, kolaboratif, desain dan
kooperatif untuk mendorong pendidikan yang menyeluruh (Cook & Bush, 2018). Pada
pembelajaran STEAM-PJBL dapat memberikan keantusiasan siswa dalam mengikuti
pembelajaran dikarenakan berpusat pada siswa, kontekstual, komprehensif dan menyeluruh
(Suryaningsih., 2022). Pelaksanaan pembelajaran STEAM-PjBL dilakukan sesuai dengan
sintaks yang sudah diterapkan. Sintaks pembelajaran STEAM-PjBL yakni reflection, research,
discovery, application dan communication (Adriyawati et al., 2020). Selama tahap reflection,
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siswa mempertimbangkan subjek yang akan mereka pelajari berdasarkan pengetahuan mereka
sebelumnya, tahap research, yakni siswa mencari dan memilah informasi sesuai topik, tahap
discovery, siswa menentukan solusi dari permasalahan yang sedang atau telah terjadi, tahap
application, siswa membuat proyek sesuai dengan rencana dan solusi yang relevan dan tahap
communication, siswa menyajikan hasil proyek yang sudah dibuat (Putri & Taqiudin., 2021).

Menghadapi era revolusi industri 4.0 saat ini menuju era society 5.0 merupakan sebuah
tantangan yang besar bagi Indonesia, khususnya dalam dunia pendidikan. Dengan adanya
perubahan era yang semakin pesat ini jika tidak diiringi dengan kesiapan sumber daya
manusianya, maka negara ini akan tertinggal. Sejalan dengan hal tersebut, menurut Kahar et
al. (2021, hlm.58), menyebutkan bahwa untuk menghadapi era ini dibutuhkan peningkatan
kualitas sumber daya manusianya. Kompetensi yang dimaksud adalah sebagaimana yang
tercantum pada kurikulum meliputi kapasitas siswa dalam dimensi pedagogik, kecakapan
hidup, kerjasama, berpikir kritis, dan kreatif. Siswa juga harus memiliki softskills, transferable
skills, life skills, dan keterampilan yang tidak terkait langsung dengan pekerjaan dan akademisi
tertentu. Selain itu, menurut Siahaan & Rusmaliyah (2019, hlm. 963), menyimpulkan bahwa
keterampilan sosial juga harus dimiliki siswa di era 4.0 seperti mengenali diri, mengenali
emosi, berempati, berbagi, menolong, kerja sama, dan komunikasi. Kompetensi dan
keterampilan sosial ini dapat dikembangkan salah satunya dengan adanya model pembelajaran
Socio Scientific Issues.

Model pembelajaran Socio Scientific Issues menurut Fibonacci (2020:29) adalah model
pembelajaran yang menampilkan isu yang berkaitan dengan sains. Model pembelajaran ini
bertujuan untuk mengembangkan intelektual, moral dan etika antara sains dengan sosial. Model
pembelajaran Socio Scientific Issues belum banyak digunakan dalam pembelajaran. Model
pembelajaran Socio Scientific Issues yang melibatkan peran aktif siswa ternyata masih kurang
diminati. STEAM berbasis SSI (Socio Scientific Issues) adalah pendekatan interdisipliner yang
relatif baru yang mengintegrasikan SSI ke dalam praktik STEAM (Mang et al., 2021). Dengan
menggabungkan perspektif SSI dengan STEAM, guru tidak dapat melakukan hal tersebut
hanya menciptakan peluang pembelajaran yang menarik dan kreatif, tetapi juga lebih
menghubungkan pembelajaran sains secara autentik dan bermakna dalam kehidupan siswa
sehari-hari (Baek et al., 2022). Fakta ini serupa dengan hasil survei Siska et al. (2020:24-25),
yang menyimpulkan bahwa pembelajaran di Sekolah Dasar masih berpusat pada guru (feacher
center). Salah satu cara agar model pembelajaran Socio Scientific Issues dapat diterapkan
dalam pembelajaran dengan mengaplikasikan model pembelajaran Socio Scientific Issues
dalam bahan ajar. Sejalan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Wibowo (2022),
Mencoba mengembangkan bahan ajar berbasis Socio Scientific Issues dengan menggunakan
multimedia interaktif untuk melatih keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar,
dengan penelitian tersebut menghasilkan respon positif terhadap pembelajaran yang diterapkan
kepada siswa.

Bahan ajar sebagai media pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran. Bahan ajar
berperan juga sebagai sumber ajar bagi siswa. Widyastuti et al. (2021:39), menyatakan bahwa
bahan ajar adalah sesuatu yang mengandung pesan pembelajaran yang dimanfaatkan untuk
kepentingan pembelajaran. Bahan ajar dapat mendukung siswa dalam meningkatkan
kreativitasnya ketika bahan ajar yang disampaikan guru menyenangkan. Bahan ajar yang dapat
digunakan siswa dalam pembelajaran salah satunya modul pembelajaran. Menurut Najuah et
al. (2020:7), modul pembelajaran adalah bahan ajar yang dikembangkan oleh guru untuk
memudahkan sisiwa belajar secara mandiri. Rahmi (2018), menyatakan bahwa E-Modul ialah
suatu bentuk media belajar mandiri yang disusun dalam bentuk digital dimana hal ini bertujuan
sebagai upaya untuk dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran yang ingin dicapai selain
itu juga untuk menjadikan siswa menjadi lebih interaktif dengan menggunakan aplikasi
tersebut.
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Tujuan penelitian ini dilakukan sebagai upaya dalam penyelesaian masalah pada
penggunaan media dan model pembelajaran yang diterapkan oleh guru. Manfaat penelitian ini
dilakukan agar dapat meningkatkan kreativitas siswa khususnya pada pembelajaran IPA materi
wujud zat dan perubahannya.

METODE

Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan atau dalam bahasa inggris disebut
dengan Research and Development (R&D). Subjek penelitian ini berjumlah 26 siswa dari kelas
IV SDN Pakintelan 01, Gunungpati. Semarang. Penelitian pengembangan ialah metode
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan untuk menguji kefektifan
produk tersebut (Sugiono,2015:407). Pengembangan ini menggunakan model 4D. Tahapan
pada model ini adalah Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), Desiminate (Penyebaran), (Desstya et al. 2019).

Tahap Define bertujuan untuk mendefinisikan serta menjabarkan mengenai kebutuhan-
kebutuhan yang diperlukan dalam melakukan awal pengembangan. Tahapan ini terdiri dari
wawancara, tes dan angket. Tahap Design bertujuan menghasilkan sebuah rancangan E-Modul
dalam bentuk profotype media pembelajaran. Langkah-langkah yang diperlukan dalam tahap
ini adalah penyusunan tes, pemilihan media, pemilihan format, dan desain awal E-Modul.
Tahap Develop dari model pengembangan ini adalah menyampaikan hasil berupa produk £-
Modul kepada siswa yang telah diuji kevalidan media, uji validitas soal, uji coba kelompok
kecil, uji coba lapangan, kepraktisan, keefektifan media, analisis data awal, dan analisis data
akhir dengan sumber data dan subjek penelitian. Penelitian dilakukan menggunakan dua jenis
sumber data yaitu kualitatif dan kuantitatif. Data hasil validasi ahli terhadap angket kemudian
dianalisis menggunakan rumus Aiken V. Rumus Aiken V digunakan karena dapat
menunjukkan indeks kesempatan antara rater terhadap kesesuaian butir (pertanyaan atau
pernyataan lembar validasi) dengan indikator yang ingin diukur Berikut ini adalah rumus Aiken
V:

V=XS/[n(c-1)]
Keterangan:
S :r—1lo
lo : Angka penilaian validitas yang terendah
(dalam hal ini = 1)
C : Angka penilaian validitas yang tertinggi
(dalam hal ini = 4)
r : Angka yang diberikan oleh seorang
penilai
n : Banyak butir pertanyaan

Media E-Modul dikatakan valid jika data yang diperoleh berkualifikasi sangat baik dan baik
dengan rentang skor x lebih dari 2,8. Media E-Modul dengan rentang nilai > 2,8 tidak
memerlukan revisi dan dapat langsung digunakan. Hasil perhitungan indeks V, suatu butir atau
perangkat dapat dikategorikan berdasarkan indeksnya. Adapun rincian pengkategorian indeks
adalah seperti Tabel 2 (Ratnawati, 2016):

Tabel 2. Kategori Perhitungan Indeks
Indeks Kategori (Kevalidan)
<0,4 Kurang Valid
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0,4-0,8 Sedang
>0,8 Sangat Valid

Teknik yang digunakan untuk mengukur validitas soal adalah teknik korelasi product
moment angka dengan rumus berikut (Jakni, 2016:165):

_ N XXY — (TX)(XY)
JINZX? — (ZX)ZNTY? — (3Y)?

Txy

Keterangan:

Ty - Koefisien korelasi antara variabel X
dan variabel Y

N : Banyaknya peserta tes

X : Nilai hasil uji coba

Y : Nilai rata-rata harian

Validitas soal dilakukan kepada siswa yang telah mempelajari materi tentang wujud zat dan
perubahannya di kelas IV yang berarti menggunakan kelas V sebagai subjek uji validitas dan
reliabilitas soal tersebut. Taraf nyata a = 0,05, Jika 7hinng > Fuber , maka butir soal tersebut
dikatakan valid dan jika 74inng > Fraver , maka butir soal tersebut dikatakan tidak valid.

Analisis kepraktisan E-Modul dilihat berdasarkan angket yang akan dijawab oleh siswa
sebanyak 13 pertanyaan sebagai responden. Angket yang dibagikan kepada siswa memiliki
skor 0 dan 1 dengan keterangan O (tidak praktis) dan 1 (praktis) dengan alternatif jawaban ,,Ya”
dan ,, Tidak”. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif yang akan dihitung untuk mendapat
skor rata-rata kepraktisan E-Modul dari jumlah keseluruhan responden. Data tersebut dihitung
dengan menggunakan rumus berikut

x
p_Lx
n
Keterangan :
P : Persentase respon siswa
»x : Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih
oleh siswa
n : Jumlah skor ideal

Media E-Modul dikatakan praktis jika data yang diperoleh berkualitas sangat praktis dan
praktis dengan rentang skor lebih dari 61%. Media E-Modul dengan nilai > 61% tidak
memerlukan revisi dan dapat langsung digunakan. Berikut Tabel 3 kriteria penilaian
kepraktisan media.

Tabel 3. Kriteria Penilaian Kepraktisan Media
Tingkat  Kualifikasi  Keputusan

Pencapaian
(%)
81 -100 Sangat Sangat Praktis,
Baik tidak perlu
direvisi
61 —80 Baik Praktis, tidak
perlu direvisi
41 -60 Cukup Kurang

Praktis, dan
perlu direvisi
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21-40 Kurang Tidak Praktis,
perlu direvisi

0-20 Sangat Sangat Tidak
Kurang Praktis, perlu
revisi

Keefektifan dari E-Modul diperoleh dari nilai ketuntasan klasikal dari seluruh siswa subjek
penelitian. Ketuntasan klasikal diperoleh setelah E-Modul diuji cobakan dan siswa
mengerjakan soal yang telah disiapkan, setelah itu nilai yang diperoleh dianalisis dengan
panduan KKTP yang telah ditetapkan.

Berdasarkan data yang diperoleh data siswa tuntas diolah dengan rumus berikut Tabel 4
(Akbar dalam Navirida, 2017):

. Banyaknya siswa tuntas
Ketuntasan Klasikal(E) = - x 100%
Banyaknya siswa keseluruhan

Tabel 4. Kriteria Keefektifan

Kriteria (%) Kualifikasi
80,01<E <100 Sangat efektif
60,01 <E <80,00 Cukup efektif
40,01 <E <£60,00 Kurang efektif
20,01 <E <40,00 Tidak efektif
00,00%< E <20,00 Sangat tidak efektif

1. Analisis Data Akhir

Analisis data awal ini digunakan untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan dapat
meningkatkan kreativitas siswa dengan cara menganalisis serta menghitung hasil dari pretest
dan posttest subjek penelitian.

a. Uji Normalitas

Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui normalitas data. Adapun uji homogenitas
data penelitian ini diuji melalui aplikasi SPSS 29 dengan kriteria pengujian sebagai berikut:
Jika signifikasi < 0,05 maka varian kelompok adalah berbeda. Jika signifikasi > 0,05 maka
varian kelompok adalah sama.

2. Analisis Data Akhir
a. Uji T Paired (Paired Sample t-test)

Teknik analisis data uji t test sering disebut dengan uji perbedaan dua rata- rata melalui
penilaian sebelum serta setelah melakukan tindakan perlakuan terhadap subjek uji coba. Uji ini
bertujuan untuk melakukan tinjauan dan evaluasi terhadap satu sampel yang sama dengan dua
periode yang berbeda. Paired sample t-test merupakan suatu metode yang digunakan untuk
menguji keefektifan perlakukan terhadap subjek uji coba dengan cara mengamati perbedaan
rata-rata sebelum dan sesudah dilakukannya perlakuan. Pengambilan keputusan dari hasil yang
diperoleh menggunakan pola berikut: Jika triung > turer dan probabilitas (Asym.Sig) < 0,05,
maka H, ditolak dan Ha diterima. Jika thiung < tuser dan probabilitas (Asym.Sig) < 0,05, maka
H, diterima dan H. ditolak.

b. Uji N-Gain (Ternomalisasi)

Ternormalisasi atau yang sering disebut dengan uji N-gain memiliki tujuan untuk
mengetahui seberapa banyak peningkatan hasil tes dari objek penelitian. Uji N-gain ini dapat
dilaksanakan ketika terdapat peningkatan yang signifikan terhdap hasil tes sebelum dan
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sesudah dilaksanakan perlakukan pada siswa sebagai objek uji coba. Rumus yang digunakan
dalam uji N-gain adalah:
((Spast> - (Spre‘))

(100 - (Spre>)
Perolehan dari hasil uji N-gain tersebut diinterpretasikan kedalam data kualitatif Data
tersebut diubah dengan pedoman Tabel 5 (Wahab, 2021)
Tabel 5. Kriteria Tingkat N-Gain

(9) =

Rata-rata Kriteria
(g)<0,7 Tinggi
0,3<(g)<0,7 Sedang
0<(g)0,3 Rendah

Tahap Desseminate menyebarluaskan produk yang telah dikembangkan. Penyebaran
produk pada pengembangan ini dilakukan via maya dengan bantuan internet yang telah
tersedia. Tahap penyebarluasan dilakukan untuk mempromosikan produk hasil pengembangan
agar diterima pengguna oleh individu, kelompok, atau sistem. Pengemasan materi harus
selektif agar menghasilkan bentuk yang tepat.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
1. Pendefinisian (Define) E-Modul

Merupakan tahap dimana analisis kebutuhan yang terjadi di sekolah sehingga tercipta
pengembangan E-Modul. Tahap ini diawali dengan menetapkan produk yang dikembangkan
berdasarkan analisis masalah. Maka dari itu masalah yang terdapat di sekolah akan dibahas
pada tahap pendefinisian sehingga tahapan ini membuat pengembangan E-Modul menjadi lebih
terarah. Kurikulum Merdeka dulu disebut kurikulum prototipe yang berkembang menjadi
kerangka kurikulum yang lebih adaptif yang menitikberatkan pada esensi konten dan
memperluas karakter dan keterampilan. siswa. Salah satu model pelajaran yang digunakan
dalam kurikulum merdeka adalah model Pembelajaran Project Based Learning. Menurut Buck
Establishment For Training dalam pembelajaran merupakan sesuatu yang mencakup siswa
dalam kegiatan belajar dalam pemecahan sebuah masalah dan memberikan kesempatan kepada
siswa untuk lebih mengekspresikan kreativitasnya guna meningkatkan hasil belajar dan
kreativitas siswa (Christian, 2021). Kreativitas adalah hasil dari belajar keterampilan kognitif,
yang mampu menciptakan ide, pemikiran, persepsi langkah-langkah baru dalam diri seseorang
(M. Yusuf Ahmad & Mawarni, 2021).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV SDN Pakintelan 01, Gunungpati,
Semarang. diperoleh informasi bahwa kreativitas siswa cenderung rendah. Hal ini dapat dilihat
dari tugas yang diberikan oleh guru, hasil nilai ulangan siswa, dan keaktifan siswa didalam
kelas dalam mengikuti proses pembelajaran. Siswa juga malas untuk mengerjakan tugas. Hasil
wawancara terhadap guru kelas IV SDN Pakintelan 01, menghasilkan suatu kesimpulan bahwa
kreativitas siswa masih rendah. Hal ini dapat dilihat dari kondisi belajar siswa khususnya pada
pembelajaran I[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi wujud zat dan perubahannya. Siswa
masih kesulitan dalam memahami proses perubahan wujud zat benda yang telah disampaikan
oleh guru. Hal ini terlihat dari nilai ulangan siswa pada muatan pelajaran I[lmu Pengetahuan
Alam dan Sosial diperoleh sebesar 64 sedangkan nilai KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran) yang diterapkan disekolah sebesar 78. Jumlah siswa yang tuntas pun hanya
sebanyak 32% dari jumlah seluruh siswa kelas IV. Berdasarkan data diatas dapat diketahui
bahwa permasalahan yang ada pada siswa kelas IV adalah rendahnya kreativitas siswa. Oleh
karena itu, diperlukan suatu solusi untuk mengatasinya. Melalui studi literatur, yaitu penelitian-
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penelitian terdahulu penggunaan E-Modul dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas
siswa. Maka penulis bermaksud mengembangkan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis Socio Scientific Issues untuk mengatasi permasalahan pada siswa kelas IV tersebut.

2. Perancangan (Design) E-Modul

Tahap ini dimulai mendesain E-Modul. E-Modul ini dibuat dengan bentuk web. Selain itu
di dalam E-Modul tahapan pembelajaran menggunakan sintaks STEAM-PjBL berbasis Socio
Scientific Issues. Di akhir pembelajaran dilengkapi dengan soal evaluasi. Soal evaluasi dapat
dikerjakan dari aplikasi wordwall dengan menscan barcode yang telah dilampirkan didalam
kolom evaluasi. Design E-Modul sebelum dan sesudah diperbaiki dapat dilihat pada Tabel 6.

Table 6. E-Modul Sebelum dan Sesudah Diperbaiki

© &, \ Gambar 2. Anm::hunwu)udm Q Q » - o | ‘9
m:i eses () nescsesidibcscncace () Sescsoss:
b. Perbaikan “

Keterangan Sebelum Diperbaiki Sesudah Diperbaiki
a. Perbaikan R . @
~ & / ¥,
pertama  adalah| o — R
. —_ ) N
pada materi yang| | , i O
mengaitkan i Balon Tiup Balon Udara Asap Kereta Api E mn Mﬂ:‘wm' mmzmy“:;m nectar
1 1
pembelajaran i A i ) | et el e o
H H sarangnya untuk di olah monjodl bahan persediaan makanan
dengan socio i / H utama bagi m:am Lebah mengubah sakarida menjadi
1 1 "
ST s | e
scientific issues , Gambar 2.3 Wujud zat gas ; setelah dikunyah sakarida masih dalam bentuk cair dan
masih k menga air, erikutnya
agar materi dapat o pangucpan sabomyk g dan norsormos
c. ujud Zat N enzim. Hal ini dilakukan lebah sebagai cada
dikaitkan dengan| |.Rimes s s e e o T o
. . . dlpelalan disini adalah perubahan wujud yang dapat kembali. !
1Su-isu sosial | ; . \
K lwujud 2at, antara lain  mencalr, membeky, menguap: { Madu kaya akan
yang ada Sekltar \mengembun, menyublim, dan mengkristal. y lebah “ e | Inl dapat S
luka,
lingkungan siswa ] ; R " o ko e
E ! wummmwmmmmmmwk
i i gandung vitamin
i | mMMvomvmd vmms.amc.u:
1
i i
\ i

@ E @
¥y &
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E-Modul 2 | D RN
b . k — ey Dinding gelas basah karena... \
i > a. Air meresap melalui pori-pori
erl Utnya Dinding gelas basah karena... b. Es mencair sehingga tumpah
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3. Pengembangan (Develop) E-Modul
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Tahap pengembangan draft dibawa 2 validator dengan 3 validasi yaitu ahli media, materi,
dan bahasa. Sebelum dilakukan uji coba, rancangan produk media pembelajaran E-Modul
dengan pendekatan STEAM-P]BL berbasis Socio Scientific Issues terlebih dahulu dilakukan
uji validasi ahli.

Uji validasi ahli pada E-Modul pada mata pelajaran Ilmu pengetahuan alam dan sosial
dilakukan oleh 2 validator. Hasil perhitungan uji kevalidan media dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Perhitungan Uji Kevalidan Media

Validator Ahli Jumlah Skor Aiken  Kategori
\%) Pertanyaan V
1. vy Media 13 1) 51 0,97 Tinggi
2)52 1.0 Tinggi
Materi 18 1)72 0,94 Tinggi
2. V» 2) 69 1.0 Tinggi
Bahasa 14 1) 56 0,88 Tinggi
2)51 1.0 Tinggi
Rata-rata 0.96 Tinggi

a. Uji Validasi Ahli Media

Data hasil validasi media pada penelitian ini dilakukan oleh dua validator yaitu Vi selaku
Kaprodi Pendidikan Dasar Universitas Negeri Semarang (UNNES), dan V> selaku Dosen dari
jurusan Kimia, Fakultas Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Semarang (UNNES).
Instrumen validasi yang digunakan terbagi atas 13 dengan 4 alternatif jawaban. Skor yang
diperoleh pada uji validasi media adalah 51 dan 52. Berdasarkan hasil tersebut interpretasi
validitas keseluruhan pada uji kevalidan materi memperoleh nilai 0,97 dan 1.0 dengan
klasifikasi sangat valid. Hasil pengisian angket validasi media dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Uji Validasi Ahli Media
No Validator  Nilai S=r- [n(c-1)] V=) s/[n(c- \% Klasifikasi

(R) lo D]
1. Vi 51 38 39 39/39 0,97  Sangat Valid
2. Vs 52 39 39 39/39 1.0 Sangat Valid

b. Uji Validasi Ahli Materi

Data hasil validasi materi pada penelitian ini dilakukan oleh dua validator yaitu Vi selaku
Kaprodi Pendidikan Dasar Universitas Negeri Semarang (UNNES), dan V> selaku Dosen dari
jurusan Kimia, Fakultas Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Semarang (UNNES).
Instrumen validasi yang digunakan terbagi atas 18 dengan 4 alternatif jawaban. Skor yang
diperoleh pada uji validasi materi adalah 72 dan 69. Berdasarkan hasil tersebut interpretasi
validitas keseluruhan pada uji kevalidan materi memperoleh nilai 0,94 dan 1.0 dengan
klasifikasi sangat valid. Hasil pengisian angket validasi media dapat dilihat pada Tabel 9.

Tabel 9. Uji Validasi Ahli Materi
No Validator  Nilai S=r- [n(c-1)] V=) s/[n(c- \% Klasifikasi

R) lo D]
1. Vi 69 51 54 51/54 0,94 Sangat Valid
2. \% 72 54 54 54/54 1.0  Sangat Valid
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c. Uji Validasi Ahli Bahasa

Data hasil validasi bahasa pada penelitian ini dilakukan oleh dua validator yaitu Vi selaku
Kaprodi Pendidikan Dasar Universitas Negeri Semarang (UNNES), dan V> selaku Dosen dari
jurusan Kimia, Fakultas Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Semarang (UNNES).
Instrumen validasi yang digunakan terbagi atas 14 dengan 4 alternatif jawaban. Skor yang
diperoleh pada uji validasi bahasa adalah 51 dan 56. Berdasarkan hasil tersebut interpretasi
validitas keseluruhan pada uji kevalidan materi memperoleh nilai 0,88 dan 1.0 dengan
klasifikasi sangat valid. Hasil pengisian angket validasi media dapat dilihat pada Tabel 10.

Tabel 10. Uji Validasi Ahli Bahasa
No Validator  Nilai S=r- [n(c-1)] V=) s/[n(c- \% Klasifikasi

R) lo D]
1. Vi 51 37 42 37/42 0,88 Sangat Valid
2. Vs 56 42 42 42/42 1.0  Sangat Valid

d. Analisis Kepraktisan E-Modul

Dilihat berdasarkan angket yang akan dijawab oleh siswa sebanyak 13 pertanyaan sebagai
responden. Angket yang dibagikan kepada siswa memiliki skor 0 dan 1 (tidak praktis) dengan
alternatif jawaban ,,Ya” dan ,,Tidak”. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif yang akan
dihitung untuk mendapa skor rata-rata kepraktisan E-Modul dari jumlah keseluruhan
responden.

Skor angket respon siswa dan angket respon guru digunakan untuk menganalisis penerapan
E-Modul dengan pendekatan STEAM-P]BL berbasis Socio Scientific Issues. Uji kepraktisan
media dibagi menjadi dua kelompok yaitu kelompok kecil dan uji lapangan . Hasil uji
kepraktisan media pada uji kelompok kecil diperoleh dari hasil perhitungan dengan

menggunakan rumus P = %x 100% sehingga diperoleh P =2—3x100%= 88% dengan

kualifikasi sangat layak. Selain uji kelompok kecil, uji kepraktisan juga diterapkan pada uji
lapangan (field testing) yang dilaksanakan terhadap 26 orang siswa kelas IV SDN Pakintelan
01 Gunungpati, Semarang. Hasil uji lapangan dapat dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Hasil Uji Kepraktisan Pada Uji Coba Lapangan

No Pernyataan Skor
Maksimal Diperoleh
1. E-Modul dapat memudahkan saya belajar pada materi 26 21
wujud zat dan perubahannya di sekolah maupun
dirumah
2. E-Modul mudah dan praktis digunakan 26 24
3.  Petunjuk kegiatan dalam E-Modul jelas, sehingga 26 23
mempermudah saya dalam melakukan kegiatan
4.  E-Modul menggunakan bahasa yang mudah dipahami 26 24
5. Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 26 25
6. Tampilan E-Modul menarik 26 24
7.  Variasi kegiatan, tugas, soal latihan, ilustrasi, dan lain- 26 26
lain mambantu saya mudah dalam memahami materi
8.  E-Modul ini membuat saya senang mempelajari materi 26 24
tentang siswa wujud zat dan perubahannya
9. Dengan menggunakan E-Modul ini membuat belajar 26 25

saya lebih terarah dan runtut
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10. Dengan menggunakan E-Modul dapat membuat belajar 26 25
Ilmu Pengetahuan Alam dan sosial menjadi tidak

membosankan
Jumlah 260 241
Hasil 0,93
Klasifikasi Sangat Praktis

Temuan uji kepraktisan media dalam uji coba lapangan diperoleh dari hasil perhitungan
yang dilakukan dengan rumus P = ZTX x 100% sehingga diperoleh P % x 100% = 0,93 dengan

kualifikasi sangat praktis. Selain uji coba kelompok kecil dan lapangan, serta uji kepraktisan
media, dihasilkan dari temuan angket respon instruktur seperti dilihat pada Tabel 12.

Tabel 12. Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru

No Jumlah Pernyataan Skor
I. 16 1
Hasil 100%
Klasifikasi Sangat Praktis

Hasil uji kepraktisan media pada angket respon guru diperoleh dari hasil perhitungan dengan
menggunakan rumus rumus P = Zn—xx 100% sehingga diperoleh P gx 100% = 100% dengan
kualifikasi sangat praktis.

e. Keefektifan

Keefektifan diperoleh dengan cara menghitung persentase ketuntasan siswa dalam
mengerjakan soal yang telah disiapkan oleh peneliti. Soal yang disiapkan berupa soal tes
tertulis. Keefektifan dari £-Modul diperoleh dari nilai ketuntasan klasikal dari seluruh siswa
subjek penelitian. Ketuntasan klasikal diperoleh setelah E-Modul diuji cobakan dan siswa
mengerjakan soal yang telah disiapkan, setelah itu nilai yang diperoleh dianalisis dengan
panduan kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Data uji keefektifan media E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio
Scientific Issues dibuat berdasarkan nilai pretest dan posttest siswa kelas IV SDN Pakintelan
01 Gunungpati, Semarang. Soal yang digunakan untuk uji keefektifan berjumlah 15 soal.

1) Uji Kelompok Kecil
Penilaian uji keefektifan pada uji kelompok kecil diperoleh dari hasil pretest dan posttest
enam orang siswa kelas IV. Keefektifan E-Modul yang dikembangkan diperoleh dari hasil
ketuntasan klasikal yang diperoleh dari enam orang siswa sebagai subjek penelitian. Data yang
diperoleh dari uji kelompok kecil terdapat 5 siswa tuntas dan presentase 83% dengan klasifikasi
sangat efektif dapat dilihat pada Tabel 13.
Tabel 13. Data Uji Keefektifan Kelompok Kecil

No Jumlah Siswa KKTP Keterangan
1 5 78 Tuntas
2 1 78 Tidak Tuntas
Presentase 83%
Klasifikasi Sangat Efektif

2) Uji Lapangan
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Presentase uji keefektifan media pada uji lapangan diperoleh dari hasil pretest dan posttest
26 orang siswa setelah mengisi 15 soal yang telah disiapkan. Data keefektifan uji lapangan
dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 13. Data Keefektifan Uji Lapangan

No Jumlah Siswa KKTP Keterangan
1 23 78 Tuntas
2 3 78 Tidak Tuntas
Presentase 88%
Klasifikasi Sangat Efektif

f. Analisis Data Awal

Analisis data awal ini digunakan untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan dapat
meningkatkan kreativitas siswa dengan cara menganalisis serta menghitung hasil dari pretest
dan posttest subjek penelitian.
1) Uji Normalitas

Uji keefektifan E-Modul diperoleh dari nilai pretest dan posttest siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media yang dikembangkan. Sebelum uji keefektifan dilakukan, data yang telah
diperoleh setelah penelitian kemudian di uji normalitas terlebih dahulu dengan keterangan Jika
signifikasi < 0,05 maka data penelitian dinyatakan tidak berdistribusi normal. Jika signifikasi
> 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal.

Data hasil uji normalitas hasil penelitian dapat dilihat pada Tabel 14.

Tabel 14. Hasil Uji Normalitas Data
Kolmogorov-Smirnov?*

Statistic df Sig.
138 26 211

Berdasarkan pada data output SPSS yang telah dilakukan nilai signifikasi > 0.005 dengan
demikian data penelitian yang diperoleh dinyatakan berdistribusi normal. Data yang dikatakan
normal.

g. Analisis Data Akhir

Uji T Paired (Paired Sample t-test)

Teknik analisis data uji t test sering disebut dengan uji perbedaan dua rata- rata melalui
penilaian sebelum serta setelah melakukan tindakan perlakuan terhadap subjek uji coba. Uji ini
bertujuan untuk melakukan tinjauan dan evaluasi terhadap satu sampel yang sama dengan dua
periode yang berbeda. Paired sample t-test merupakan suatu metode yang digunakan untuk
menguji keefektifan perlakukan terhadap subjek uji coba dengan cara mengamati perbedaan
rata-rata sebelum dan sesudah dilakukannya perlakuan. Selanjutnya data tersebut diujikan pada
uji Paired Sample t test. Hipotesis yang digunakan pada uji keefektifan media E-Modul dengan
pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues adalah Ho : Tidak ada perbedaan
yang signifikan secara statistik antara skor prefest dan posttest. Hi : Terdapat perbedaan yang
signifikan secara statistik antara skor pretest dan posttest.

Hasil perhitungan output SPSS uji keefektifan £-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis Socio Scientific Issues pada Tabel 15.

Tabel 15. Hasil Output SPSS Uji t test

Paired Differences
Std. Std. 95% Confidence T | df|Sig.(2-
Mean |Deviation| Error Interval Of The Tailed)
Mean Difference
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Berdasarkan Tabel 15 data penelitian menghasilkan sig (2-tailed) sebesaar 0,001 yang berarti
nilai 0,001 < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan metodologi pembelajar an
berbasis masalah terhadap perbedaan nilai pretest dan posttest pada E-Modul.

c. Uji N-Gain (Ternomalisasi)

Ternormalisasi atau yang sering disebut dengan uji N-gain memiliki tujuan untuk mengetahui
seberapa banyak peningkatan hasil tes dari objek penelitian. Uji N-gain ini dapat dilaksanakan
ketika terdapat peningkatan yang signifikan terhdap hasil tes sebelum dan sesudah dilaksanakan
perlakukan pada siswa sebagai objek uji coba. Uji N-Gain dilakukan setelah penulis menemukan
adanya perbedaan yang cukup besar antara hasil pretest dan posttest.

Berdasarkan pada perhitungan uji N-Gain memperoleh simpulan bahwa uji efektifitas pada
penelitian pengembangan memperoleh hasil bahwa E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis SSI dengan hasil 0,60 memiliki efektifitas sedang untuk peningkatan kreativitas siswa.
Pembahasan

1. Tahapan 4D
a. Pendefinisian (Define)
Tahap awal yang dilakukan adalah dengan melakukan observasi di SDN Pakintelan 01

Gunungpati, Semarang. Observasi ini dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai data
yang dibutuhkan penulis berupa kegiatan yang dilakukan dalam proses pembelajaran, metode yang
diterapkan dalam pembelajaran serta media yang digunakan saat proses pembelajaran. Dari hasil
observasi tersebut didapatkan siswa lebih senang dan semangat belajar dengan media bergambar
maka pada penelitian ini penulis mengembangkan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis Socio Scientific Issues pada siswa kelas IV Sekolah Dasar.

b. Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan ini bertujuan untuk membuat, mengembangkan dan pada tahapan ini

juga dilakukan dengan membuat design awal pada E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis Socio Scientific Issues pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. Design disesuaikan dengan
materi yang akan dipelajari atau disampaikan pada proses pembelajaran. Adapun design bagian
awal terdapat sampul dari E-Modul, selanjutnya bagian kedua menjelaskan deskripsi E-Modul
seperti capaian pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, kompetensi awal, profil pelajar
pancasila, tujuan pembelajaran dan petunjuk penggunaan E-Modul. Bagian ketiga menjelaskan
langkah-langkah model pembelajaran STEAM-PjBL, Socio Scientific Issues dan sintaks STEAM-
PjBL berbasis Socio Scientific Issues, pada bagian keempat menjelaskan materi pokok, bagian
kelima menjelaskan mengaitkan pembelajaran dengan isu-isu yang terjadi dilingkungan atau Socio
Scientific Issues, kemudian pada bagian terakhir diberikan evaluasi untuk mengetahui pengetahuan
yang diperoleh siswa dalam proses pembelajaran.
c. Pengembangan (Develop)

Tahap pengembangan ini terdiri dari pengembangan E-Modul dengan pendekatan STEAM-
PjBL berbasis Socio Scientific Issues. E-Modul berisikan materi pembelajaran [lmu Pengetahuan
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Alam dan Sosial tentang wujud zat dan perubahannya pada siswa kelas IV Sekolah Dasar. Tahap
pengembangan terdiri dari pengembangan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis
Socio Scientific Issues, validasi dengan ahli media, materi dan bahasa. Pengembangan ini bertujuan
untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang valid.
d. Penyebaran (Dessiminate)

Selanjutnya pada tahap penyebaran ini, media yang dikembangkan sudah dikatakan valid oleh
kedua validator. Penulis menyebarluaskan E-Modul
2. Uji Kevalidan dan Uji Kepraktisan Media

Kevalidan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues untuk
meningkatkan kreativitas siswa diperoleh dari perhitungan skor angket ahli materi, ahli media dan
ahli bahasa. Validasi materi dilakukan oleh 2 orang ahli yang telah memahami dan berpengalaman
dalam materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Skor yang diberikan ahli adalah 0,94 dengan
klasifikasi sangat valid. E-Modul yang telah valid dari segi materi menggambarkan bahwa E-
Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues yang dikembangkan
cocok diterapka di kelas IV Sekolah Dasar dan materi yang ada sesuai digunakan pada
pembelajaran untuk meningkatkan kreativitas siswa.

Aini (2018), mengatakan bahwa materi yang disajikan dalam media yang dikembangkan
merupakan materi yang disesuaikan dengan fakta, perkembangan ilmu, dan disajikan secara
menarik untuk siswa. Penyusunan materi dalam E-Modul dirancang dengan memasukkan konteks
bahasan materi kedalam percakapan ringan antar karakter yang ada pada E-Modul yang
dikembangkan.

Validasi media yang dilakukan terhadap E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis
Socio Scientific Issues untuk meningkatkan kreativitas siswa memperoleh skor 0,97 dengan
klasifikasi sangat valid. Perancangan media pembelajran untuk siswa khususnya siswa Sekolas
Dasar seharusnya menampilkan banyak gambar menarik agar siswa tertarik dan fokus dalam
melakukan proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian Mahardika (2021), yang
memperoleh hasil gambar atau ilustrasi seharusnya ada dalam media pembelajaran untuk
memotivasi siswa dan menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang diajarkan.

Validasi bahasa pada E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific
Issues untuk meningkatkan kreativitas siswa, menghasilkan skor rata-rata 0,88 dengan klasifikasi
sangat valid. Validasi bahasa pada E-Modul yang dihasilkan dilakukan dilakukan oleh dosen yang
aktif mengajar di program studi pendidikan dasar dan program studi Fakultas Ilmu Pengetahuan
Alam Universitas Negeri Semarang. £E-Modul yang dikembangkan menggunakan bahasa indonesia
yang disesuaikan sesuai dengan EYD. Jannah (2021), menyatakan bahwa penggunaan bahasa
indonesia berdasarkan EYD dalam merancang media pembelajaran sangat membantu
memudahkan pembaca atau penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan.
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Kepraktisan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues
dikumpulkan dari survei jawaban siswa yang diselesaikan oleh kelas IV SDN Pakintelan 01
dengan jumlah keseluruhan siswa sebanyak 26 siswa yang terbagi kedalam 11 laki-laki dan 15
perempuan. Siswa kelas IV kemudian dibagi kembali menjadi 6 orang siswa sebagai subjek uji
coba kelompok kecil dan 20 orang siswa sebagai subjek uji coba lapangan. Hasil yang diperoleh
pada uji kepraktisan terhadap 26 orang siswa kelas IV dengan jumlah soal sebanyak 10 butir soal
dengan opsi jawaban ,,Ya” dan ,,Tidak” yang memiliki skor ,,1” dan ,,0” dihitung dengan rumus

P = %x 100% sehingga diperoleh rata-rata keseluruhan P = %x 100% = 0,89 dengan

kualifikasi sangat praktis.

Kepraktisan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues juga
diperoleh dari angket respon guru yang pada penelitian ini di isi oleh wali kelas IV SDN Pakintelan
01, kuesioner respon guru dibagi menjadi tiga bagian, masing-masing berisi 16 pertanyaan dan
>x

dua alternatif jawaban ,,Ya” atau ,,Tidak”. Rumus P = X 100% kemudian digunakan untuk

menghitung data dari kuesioner dengan respon instruktur, sehingga diperoleh P = E x100% =

100% dengan kualifikasi sangat praktis.

3. Hasil Uji Keefektifan Media

Keefektifan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues
memiliki efektifitas sedang untuk peningkatan literasi numerasi dasar diperoleh dari hasil
pengolahan data pretest dan posttest yang dilakukan pada uji kelompok kecil dan uji lapangan.
Penyusunan soal tes pada penelitian ini dilandasi pada komponen-komponen literasi numerasi
dalam cakupan Kurikulum Merdeka (Kemedikbud,104:2017). Soal yang digunakan dalam
penelitian menupakan soal literasi numerasi dasar dengan materi yang sudah ditentukan
Kemendikbud.

Instrumen yang digunakan dibantu dengan adanya E-Modul yang bertujuan memudahkan
siswa memahami materi [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Sejalan dengan hal tersebut Ilham
(2021), menyatakan bahwa bahwa E-Modul cocok digunakan untuk memotivasi siswa dalam
melakukan pembelajaran yang mejadikan E-Modul dipandang menjadi salah satu media praktis
serta efisien digunakan kapan pun dan dimanapun.

Uji keefektifan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues
dilaksanakan di kelas IV SDN Pakintelan 01 dengan jumlah 26 orang siswa. Pertemuan pertama
dilakukan kegiatan pembagian siswa menjadi dua kelompok yang digunakan sebagai subjek uji
coba kelompok kecil dan uji lapangan. Selanjutnya membagikan soal pretest untuk mengetahui
sejauh mana mereka menguasai materi wujud zat dan perubahannya. Setelah siswa menyelesaikan
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soal yang diberikan, dilakukan penjelasan media yang akan digunakan pada pertemuan
selanjutnya. Pertemuan ke dua dilakukan pendampingan terhadap siswa dalam menggunakan E-
Modul untuk menambah kemampuan mereka mengenai materi wujud zat dan perubahannya. E-
Modul yang dikembangkan yang didalamnya berisi materi-materi wujud zat yang disesuaikan
dengan lingkungan sekitar siswa.

Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh siswa secara mandiri dengan didampingi penulis. E-
Modul yang dikembangkan juga dapat digunakan dalam pembelajaran siswa di rumah dengan
mencermati panduan yang tertera pada E-Modul. Kegiatan pembelajaran berlangsung sampai
siswa memahami materi-materi wujud zat dan perubahannya dengan bantuan soal-soal yang ada
pada E-Modul yang dikembangkan, penulis memberikan soal yang sama pada kegiatan posttest
diakhir pembelajaran. Berdasarkan pada hasil prefest dan posttest yang diperoleh masing-masing
kelompok yang telah ditentukan pada awal kegiatan pembelajaran penulis dapat menghitung data
tersebut sehingga penulis dapat menyimpulkan apakah E-Modul yang dikembangkan dapat
memberikan perubahan atau tidak dalam melaksanakan pembelajaran.

Rata-rata nilai pretest sebelum media E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis
Socio Scientific Issues sebelum digunakan adalah 52 dengan nilai minimal 30 dan nilai maksimal
65. Setelah penerapan E-Modul pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri Pakintelan 01 memperoleh
nilai rata-rata hasil posttest sebesar 81 dengan nilai maksimal 90 dan nilai minimal 60. Data yang
telah diperoleh melalui pretest dan posttest kelas IV SDN Pakintelan 01 kemudian di uji normalitas
data. Hasil uji normalitas data tersebut memperoleh skor 0,21 sehingga dapat disimpulkan bahwa
data berdistribusi normal.

Setelah dilakukan uji normalitas, data dilakukan uji t dengan harapan terdapat perbedaan
antara hasil pretest dan posttest. Hasil uji t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan nilai sebelum
dan sesudah menggunakan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific
Issues. Setelah kegiatan pengolahan data menggunakan uji t dilaksanakan, kemudian data yang
diperoleh dihitung dengan menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui keefektifan penggunaan E-
Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues untuk meningkatkan
kreativitas siswa Sekolah Dasar.

Berdasarkan perhitungan N-Gain test pada hasil pretest dan posttest siswa kelas IV diperoleh
rata-rata nilai pretest dan posttest seluruh siswa adalah 81. Data tersebut dihitung menggunakan
rumus uji N-Gain dengan hasil perhitungan 0,60 yang jika dikualitatifkan menjadi efektifitas
sedang. Berdasarkan hasil perhitungan uji N-Gain diperoleh simpulan bahwa E-Modul dengan
pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues untuk meningkatkan kreativitas siswa
Sekolah Dasar. Sejalan dengan hal tersebut Kusumadewi (2020), menjelaskan bahwa E-Modul
lebih baik dari buku konvensional sehingga E-Modul sangat efektif digunakan untuk
meningkatkan kemampuan siswa.
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E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio Scientific Issues dinyatakan efektif
untuk meningkatkan kreativitas siswa dikarenakan terdapat perbedaan yang signifikan terhadap
hasil pretest dan posttest siswa kelas IV SDN Pakintelan 01. Nilai pretest siswa kelas IV memiliki
rata-rata 52, sedangkan nilai posttest siswa kelas IV memiliki rata-rata sebesar 81.

KESIMPULAN

Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL
berbasis Socio Scientific Issues. produk yang dihasilkan sudah memenuhi syarat kevalidan,
kepraktisan serta keefektifan yang dapat dilihat pada hasil uji validasi oleh ahli, hasil angket respon
siswa dan hasil pretest dan posttest yang dilaksanakan sebelum dan sesudah melakukan proses
pembelajaran dengan menggunakan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis Socio
Scientific Issues. berikut ini ulasan saran yang penulis sampaikan kepada pengguna maupun
peneliti lain yang hendak mengembangkan E-Modul dengan pendekatan STEAM-PjBL berbasis
Socio Scientific Issues. 1) Penggunaan E-Modul dalam pembelajaran yang akan dilaksanakan
seharusnya dirancang dengan sangat matang serta memperhatikan kebutuhan belajar, lingkungan,
sarana dan prasarana, serta memperhatikan perkembangan zaman agar media yang dikembangkan
dapat diimplementasikan dalam pembelajaran secara baik, efektif dan efesien. 2) Pembelajaran
mengenai materi wujud zat dan perubahannya dengan mengaitkan isu-isu yang berkembang di
lingkungan masyarakat agar pembelajaran lebih nyata pada siswa. 3) Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran seharusnya sudah mulai diterapkan di sekolah-sekolah agar siswa lebih bersemangat
dan meningkatkan minat siswa dalam menjalankan aktivitas belajar dimanapun mereka berada
dengan pengawasan orang dewasa tentunya.
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