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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah mengetahui karakteristik, kevalidan, dan kepraktisan terhadap
pengembangan media pembelajaran SIPAMA (sistem pernapasan manusia) berbasis STEAM pada
materi IPAS kelas V SDN Lempongsari. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan
(research and development) dengan model pengembangan ADDIE. Produk media pembelajaran
SIPAMA (sistem pernapasan manusia) berbasis STEAM ini telah diimplementasikan dan diujikan di
SDN Lempongsari Semarang. Media pembelajaran SIPAMA (sistem pernapasan manusia) berbasis
STEAM memperoleh hasil validasi materi sebesar 88% dengan kriteria “sangat layak” dan hasil validasi
media sebesar 86% dengan kriteria “sangat layak”. Hasil angket respon guru memperoleh persentase
nilai 100% dengan kriteria “sangat praktis” dan hasil angket respon siswa memperoleh persentase nilai
96,8% dengan kriteria “sangat praktis”. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran SIPAMA
(sistem pernapasan manusia) berbasis STEAM pada materi sistem pernapasan manusia valid dan sangat
layak digunakan di kelas V sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, STEAM, IPAS.

Abstract

The purpose of this study was to determine the characteristics, validity, and practicality of the
development of SIPAMA (human respiratory system) learning media based on STEAM on the material
of science for grade V of SDN Lempongsari. This type of research is research and development with the
ADDIE development model. This SIPAMA (human respiratory system) learning media product based
on STEAM has been implemented and tested at SDN Lempongsari Semarang. The SIPAMA (human
respiratory system) learning media based on STEAM obtained a material validation result of 88% with
the criteria of "very feasible" and a media validation result of 86% with the criteria of "very feasible".
The results of the teacher response questionnaire obtained a percentage value of 100% with the criteria
of "very practical” and the results of the student response questionnaire obtained a percentage value of
96.8% with the criteria of "very practical”. It can be concluded that the SIPAMA (human respiratory
system) learning media based on STEAM on the material of the human respiratory system is valid and
very feasible to use in grade V of elementary school.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah program pemerintah yang wajib diterima oleh seluruh generasi
penerus bangsa. Seiring berjalannya waktu, pendidikan menjadi suatu kebutuhan bagi setiap
orang agar lebih baik dan berguna bagi bangsa (Maielfi & Ardiana, 2023). Berdasarkan
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 22 Tahun 2016 tentang
Proses Pendidikan Dasar dan Menengah, proses pembelajaran pada satuan pendidikan
diselenggarakan secara inspiratif, interaktif, menantang, memotivasi, menyenangkan,
memberikan kesempatan siswa kreatif, dan mandiri. Seiring dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK) penggunaan media pembelajaran juga ikut mengalami
perubahan. Media pembelajaran adalah segala bentuk dan sarana penyampaian informasi yang
dibuat atau digunakan sesuai dengan teori pembelajaran, dapat digunakan untuk tujuan
pembelajaran dalam menyampaikan pesan, mendorong pikiran, perasaan, perhatian, dan
kemauan siswa, mendorong proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali, sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan efisien (Suryani, dkk (2018:5); Sanaky,
2013; Amarta et al., 2023; Pagarra H & Syawaludin, 2022). Kevalidan dan kepraktisan media
pembelajaran dapat dinilai dari hasil penilaian para ahli materi dan media yang merujuk pada
aspek penilaian materi berupa kelayakan isi, kelayakan kebahasaan, kelayakan penyajian, dan
kelayakan penilaian, sedangkan pada aspek penilaian media berupa kelayakan tampilan,
rekayasa perangkat lunak, antarmuka, dan kemudahan, sehingga mudah dipahami oleh siswa
(Nurfadhillah (2021:12); H. P.S. Muttagin et al., 2021).

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 22 Oktober 2024 dengan guru kelas V SDN
Lempongsari, memperoleh informasi bahwa sekolah tersebut menggunakan kurikulum
merdeka belajar. Guru telah menggunakan media pembelajaran berupa video pembelajaran dari
youtube ataupun power point (ppt) sebagai sarana dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Dengan hal tersebut berarti guru telah memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi.
Namun, guru masih sering menggunakan metode ceramah 60%, metode diskusi 20%, dan
metode pjbl 20% dalam menyampaikan materi. Selain itu, dalam penyampaian materi guru
berpatokan dengan Buku Guru (BG) dan Buku Siswa (BS) sebagai alat bantu dalam
menjelaskan materi IPAS yang visualisasinya terbatas sehingga membuat pemahaman siswa
masih abstrak. Kondisi tersebut mengakibatkan siswa kesulitan mempelajari materi pada
muatan IPAS salah satunya pada materi sistem pernapasan manusia. Berdasarkan hal tersebut
membuat peniliti melakukan analisis terhadap 5 media pembelajaran untuk mata pelajaran
IPAS kelas V Sekolah Dasar pada bab 5 topik A “Bagaimana Bernapas Membantuku
Melakukan Aktivitas Sehari-hari” yang terdapat dalam platform video youtube, ditemukan
bahwa video pembelajaran yang beredar saat ini belum sepenuhnya berbasis STEAM. Dari ke-
5 media pembelajaran yang dianalisis semua media pembelajaran baru mencakup 40%
penerapan pendekatan STEAM yaitu science dan technology saja, belum mengandung unsur
engineering, art ataupun mathematics.

Pendekatan STEAM menekankan pembelajaran yang menumbuhkan keingintahuan
siswa untuk berpikir secara kritis, logis dan praktis serta memungkinkan siswa lebih mudah
memahami materi melalui kegiatan percobaan yang interaktif dan aplikatif (Bancong (2024:2);
Astuti et al., 2025). Sedangkan, pembelajaran berbasis STEAM merupakan interaksi aktif
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antara guru, siswa dan sumber belajar dengan menggabungkan aspek science, technology,
engineering, art, dan mathematics untuk membantu siswa memecahkan masalah dan
meningkatkan kemampuan berpikir mereka, serta untuk menstimulasi kreativitas siswa
(Wibawa (2024:3); Wijayanti et al., 2022; Purnamasari et al., 2024; Ragilena et al., 2023; Salma
et al., 2024). Pembelajaran berbasis STEAM dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran
IPAS yang sering dianggap sulit oleh siswa. llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah
ilmu pengetahuan yang mempelajari tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta
dan bagaimana mereka berinteraksi satu sama lain, serta mempelajari kehidupan manusia
sebagai individu dan sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya
(Kemendikbud, 2022). Salah satu materi pengetahuan tentang organ di dalam tubuh manusia
yang tidak terlihat dari luar, yaitu organ pernapasan, saat bernapas terjadi pertukaran oksigen
dengan karbon dioksida ( Ghaniem et al., 2021; Nurmala & Zuhdi, 2023; Amalia et al., 2021).
Masing-masing organ memiliki fungsi, peran hingga susunan bagian yang penamaan dan
pelafalan yang sulit, sehingga untuk mempelajari materi ini siswa kesulitan untuk memahami,
mengingat dan mengerti.

Salah satu inovasi yang dapat dilakukan untuk meningkatkan pemahaman siswa yaitu
dengan mengembangkan media berupa SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia) untuk
menunjang kegiatan pembelajaran IPAS yang diintegrasikan dengan STEAM. SIPAMA berisi
materi sistem pernapasan pada manusia yang dilengkapi dengan gambar animasi, tulisan, dan
juga warna yang menarik. Kuis yang berkaitan dengan materi sistem pernapasan manusia
disertakan dalam media ini yang dilengkapi dengan pengoreksian otomatis setelah siswa
menjawab soal. Didalam media SIPAMA juga terdapat project STEAM, yang mengajak siswa
untuk menghasilkan produk guna memecahkan masalah. Media SIPAMA merupakan media
yang berupa gabungan aplikasi berbasis android dan aplikasi berbasis html. Dimana hal tersebut
memiliki point plus yaitu media SIPAMA dapat diakses melalui browser pada ponsel, tablet,
laptop atau komputer. Selain itu, media SIPAMA juga bisa digunakan dalam mode offline tanpa
menggunakan internet. Dengan pengembangan media SIPAMA ini, diharapkan dapat
membantu guru memberikan gambaran yang jelas tentang materi yang berkaitan dengan sistem
pernapasan manusia, serta mengklasifikasikan secara akurat sistem dan organ pernapasan pada
manusia. Selain itu, diharapkan dapat mendorong dan membantu siswa dalam memahami
materi pembelajaran yang dianggap sulit dipahami.

METODE

Metode penelitian yang akan digunakan pada penelitian ini yaitu Research and
Development (R&D). Menurut Sugiyono (2018:297), metode penelitian dan pengembangan
atau dalam bahasa Inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Pada
tahap penelitian ini akan mengadaptasikan model ADDIE, model ADDIE merupakan suatu
konsep yang populer dan praktis yang digunakan dalam mengembangkan perangkat
pembelajaran, termasuk media pembelajaran sebagaimana yang diungkapkan oleh (Branch,
2009; Batubara (2021:275; Hidup, 2022). Berikut merupakan prosedur dalam model
pengembangan ADDIE:
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_.I ANALYSIS

o DESIGN |

| DEVELOPMENT |
| IMPLEMENTATION |

-—‘ EVALUATION
Gambar 1. Model ADDIE

Tahap pertama dalam model ADDIE adalah analisis (analyze) yaitu tahap untuk
menganalisis permasalahan yang ada serta menganalisis perencanaan produk yang cocok agar
permasalahan dapat diatasi dengan optimal. Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan pada
guru kelas VV SDN Lempongsari, diperoleh informasi bahwa media yang digunakan guru masih
kurang menjelaskan isi dari materi sehingga pemahaman siswa pada materi yang disampaikan
masih abstrak. Maka dari itu, proses pembelajaran menjadi kurang maksimal dan masih ada
yang kesulitan memahami materi yang diajarkan. Materi sistem pernapasan manusia harus
disampaikan dengan gambar dan visualisasi yang lebih jelas dan menarik minat belajar siswa.
Selain itu, peniliti juga menganalisis 5 media pembelajaran yang dilakukan melalui video
pembelajaran pada platform youtube, yang mendapatkan hasil bahwa media pembelajaran yang
beredar saat ini belum sepenuhnya berbasis STEAM.

Tahap kedua yaitu perancangan (design). Pada tahap perancangan ini, peneliti akan
merancang media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM sesuai dengan analisis yang telah
dilakukan pada tahap sebelumnya. Melalui media ini diharapkan siswa dapat terbantu dalam
memahami materi yang disampaikan oleh guru. Maka dari itu, peneliti akan mengembangkan
media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM yang dapat digunakan sebagai sarana untuk
menyampaikan materi dengan mudah dalam pembelajaran kelas VV materi sistem pernapasan
manusia dengan menarik dan menyenangkan.

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development), pada tahap ini konsep yang telah
dirancang sebelumnya akan direalisasikan menjadi sebuah produk. Media yang dikembangkan
dalam penelitian ini diberi nama SIPAMA berbasis STEAM. Media yang dikembangkan
kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Tahap validasi ini bertujuan untuk menilai
kualitas dari media tersebut apakah layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas atau
perlu adanya revisi. Apabila media sudah tervalidasi layak maka media SIPAMA berbasis
STEAM akan diterapkan di kelas V SDN Lempongsari Kota Semarang untuk tahap uji coba.

Tahap keempat yaitu implementasi (implementation). Tahap ini dilaksanakan setelah
media sudah melalui tahapan validasi dari ahli media dan ahli materi, kemudian media
pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM yang telah dibuat di uji cobakan di kelas V SDN
Lempongsari. Media ini dikembangkan dengan harapan dapat membantu guru untuk
mengkomunikasikan materi pada pembelajaran sistem pernapasan manusia yang menarik
perhatian siswa dengan menyajikan gambar animasi yang dapat menjelaskan materi yang masih
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abstrak, sehingga siswa dapat memahami materi pembelajaran yang disampaikan (Renggani &
Priyanto, 2023). Setelah mengimplementasikan produk pengembangan media pembelajaran
SIPAMA berbasis STEAM di sekolah, maka peneliti memberikan lembar angket respon guru
dan angket respon siswa untuk mengetahui seberapa praktis media tersebut diterapkan dalam
proses pembelajaran.

Tahap terakhir dalam model model ADDIE adalah evaluasi (evaluation) merupakan suatu
proses penilaian terhadap produk yang telah dikembangkan. Pada penelitian pengembangan ini
tidak sampai pada tahap evaluasi, karena kegiatan penelitian yang dilakukan hanya sebatas
membuat media pembelajaran dengan kriteria yang sesuai dan mengetahui reaksi siswa setelah
menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Untuk mengevaluasi atau menilai kelayakan suatu media pembelajaran yang sedang
dikembangkan dalam penelitian menggunakan angket validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Kisi — kisi angket validasi ahli materi dan angket validasi ahli media pembelajaran dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Validasi
Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi

No Aspek yang dinilai i:::} l;l; 11:.?$ﬂ;

1. Kelayakan isi 4 1,2,3,4
2. Kelayakan kebahasaan 3 5,6,7

3. Kelayakan penyajian 4 8,9,10,11
4. Kelayakan penilaian 4 12,13, 14, 15

Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media

. Jumlah Nomor
No Aspek yang dinilai kriteria Kriteria
1. Kelayakan tampilan 4 1,2,3,4
2. Rekayasa perangkat 3 5,6,7
lunak
3. Antarmuka 3 8,9,10
4. Kemudahan 4 11,12, 13, 14

Penelitian ini menggunakan analisis deskriptif dengan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif, yang diperoleh berdasarkan evaluasi dan masukan dari ahli materi serta ahli media
pembelajaran. Data kuantitatif dalam penelitian ini diperoleh melalui penilaian angket
kevalidan hasil validasi dari kedua ahli tersebut. Analisis data dilakukan menggunakan skala
Likert dalam bentuk checklist (V) yang dirumuskan dalam persamaan berikut:

Jumlah skor

p t ilai = x 1009
ersentase niat Jumlah maks skor %
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Data yang diperoleh dianalisis dengan menghitung rata-rata skor yang didapatkan. Hasil
yang telah didapatkan selanjutnya diubah dalam kualitatif dengan ketentuan range persentase
dan kriteria dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 2. Rentang Persentase Hasil

Interval Kriteria
81-100% Sangat layak
61-80% Layak
41-60% Cukup layak
21-40% Tidak layak

0-20% Sangat tidak layak

Untuk memberikan makna dalam pengambilan keputusan, digunakan indikator
keberhasilan validasi dari ahli materi dan ahli media pembelajaran. Kategori penilaian
ditetapkan sebagai berikut: rentang 0-20% dikategorikan sebagai “Sangat Tidak Layak”,
rentang 21-40% sebagai “Tidak Layak”, rentang 41-60% sebagai “Cukup Layak”, rentang 61-
80% sebagai “Layak”, dan rentang 81-100% sebagai “Sangat Layak”. Validasi dari ahli materi
maupun ahli media pembelajaran dianggap sah apabila hasilnya berada dalam rentang 61-100%
yang masuk dalam kategori “Layak” atau “Sangat Layak”.

Untuk menilai kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran SIPAMA (Sistem
Pernapasan Manusia) berbasis STEAM pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Lempongsari
menggunakan angket respon guru dan angket respon siswa. Adapun kisi — kisinya dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 3. Kisi-Kisi Angket Respon

Kisi-Kisi Angket Respon Guru

No Aspek yang dinilai Jumlah  Nomor kriteria

kriteria
1. Kesesuaian dengan kurikulum 1 1
2. Kualitas media 3 2,3,9
3. Integrasi STEAM 2 4,10
4. Kepraktisan 4 5,6,7,8

Kisi-Kisi Angket Respon Siswa

Jumlah  Nomor kriteria

No Aspek yang dinilai Kriteria

1. Kemudahan 3 1,2,3
2. Penyajian materi 2 4,5
3. Integrasi STEAM 3 6,7,8
4. Minat terhadap media 2 9,10
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Hasil analisis data kuantitatif yang diperoleh dari angket respon guru dan respon siswa
yang terkumpul, selanjutnya dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut:
Jumlah skor

P t lai = x 1009
ersentase niat Jumlah maks skor %

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

Tabel 4. Kriteria Interpretasi Kepraktisan Media

Penilaian Kriteria
0-20% Tidak praktis
21-40% Kurang praktis
41-60% Cukup praktis
61-80% Praktis

81-100% Sangat praktis

Persentase keidealan tersebut menunjukkan tingkat kelayakan dan kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan respon guru dan respon siswa kelas V SDN
Lempongsari. Media pembelajaran SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia) berbasis STEAM
pada mata pelajaran IPAS kelas V di SDN Lempongsari dinyatakan layak dan praktis
digunakan apabila persentase dari hasil angket respon guru dan respon siswa berada pada
rentang 61-80% dengan kategori “Praktis” dan pada rentang 81-100% dengan kategori “Sangat
praktis”. Nieven (1999) berpendapat bahwa sebuah media dianggap praktis apabila guru dan
siswa menilai bahwa perangkat pembelajaran mudah digunakan di lapangan, materi dapat
dipahami dengan baik, serta sesuai dengan rancangan yang telah direncanakan oleh peneliti
(Irawan & Hakim, 2021).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa media pembelajaran
SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia) berbasis STEAM menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Berikut ini langkah-
langkah yang telah dilakukan pada tahapan model pengembangan ADDIE: Tahap Analyze
(analisis), dilakukan untuk memperoleh informasi yang diperlukan dalam pengembangan
media pembelajaran SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia) berbasis STEAM pada materi
IPAS kelas V Sekolah Dasar. Proses analisis ini didasarkan pada hasil penelitian awal yang
mencakup wawancara dengan guru kelas V serta analisis video pembelajaran melalui platform
youtube. Dari hasil analisis tersebut, ditemukan beberapa fakta sebagai berikut: a) Dibutuhkan
media pembelajaran yang dapat menjelaskan materi yang masih abstrak terutama pada materi
sistem pernapasan manusia. b) Dibutukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif agar
siswa tidak jenuh dan bosan saat pembelajaran sedang berlangsung. c) Hingga saat ini, belum
pernah dikembangkan media pembelajaran berbasis STEAM yang secara khusus membahas
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materi sistem pernapasan manusia di SDN Lempongsari. d) Belum ditemukan media
pembelajaran yang 100% berbasis STEAM yang membahas sistem pernapasan manusia pada
platform video youtube.

Tahap Design (perancangan) yaitu proses perancangan media pembelajaran dengan
menggabungkan berbagai elemen visual untuk menciptakan produk yang bersifat interaktif.
Media pembelajaran ini dirancang dengan tampilan yang menarik, disesuaikan dengan
karakteristik siswa, serta materi yang dikembangkan selaras dengan muatan pembelajaran IPAS
pada topik “Bagaimana Bernapas Membantuku Melakukan Aktivitas Sehari-hari”.

Tahap Development (pengembangan), pada tahap ini peneliti merancang media
pembelajaran SIPAMA menggunakan aplikasi canva dan i-spring suite. Media yang telah
dikembangkan kemudian diserahkan kepada para ahli materi dan para ahli media pembelajaran
untuk divalidasi dan dievaluasi guna memastikan kelayakannya sebelum diuji coba pada tahap
selanjutnya. Berikut ini merupakan hasil penilaian dari masing-masing validator:

Tabel 5. Hasil Analisis Ahli Materi I, 11, dan 111

No. Aspekyang Dinilai  Validator I  Validator I ValiI(Il? tor M:li(s(i)ll;lal
1. Isi 18 17 18 20

2 Kebahasaan 15 11 12 15

3. Penyajian 20 16 18 20

4 Penilaian 19 16 19 20
Jumlah Skor 72 60 67 75
Persentase 96% 80% 89% 100%

88,3%

Rata — Rata Persentase
Kriteria Sangat Layak

Hasil penilaian dari ketiga ahli validator materi memperoleh persentase rata-rata sebesar
88,3% yang menunjukkan kriteria “Sangat Layak”.

Tabel 6. Hasil Analisis Ahli Media I, I, dan 111

i Skor
No. Aspek yang Dinilai  Validator I  Validator II Val}(li;l tor Maksimal
1.  Tampilan 19 16 14 20
2. Rekayasa Perangkat 14 11 13 15

Lunak

3. Antarmuka 15 12 12 15
4.  Kemudahan 18 17 20 20
Jumlah Skor 66 56 59 70
Persentase 94% 80% 84% 100%
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Rata — Rata Persentase

86%

Kriteria

Sangat Layak

Hasil penilaian dari ketiga ahli validator media memperoleh persentase rata-rata sebesar
86% yang menunjukkan kriteria “Sangat Layak™. Dengan saran dan perbaikan dari ahli media

| sebagai berikut:

Tabel 7. Saran dan Perbaikan Ahli Media |
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Slide yang belum terdapat tombol
home dan ukuran font kurang besar

Slide yang sudah ditambahkan tombol
home dan ukuran font yang sudah
disesuaikan pada semua slide
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Link video dari youtube

Tahap Implementation (implementasi) ini, peneliti melakukan penelitian dengan
mempraktikkan penggunaan media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM untuk materi
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sistem pernapasan manusia kepada guru dan siswa. Kegiatan implementasi ini dilaksanakan
pada tanggal 6 Februari 2025 di kelas V SDN Lempongsari dengan melibatkan 25 siswa dalam
penelitian. Implementasi diawali dengan peneliti memberikan penjelasan mengenai tujuan
penelitian yang akan dilakukan. Kemudian peneliti mengajak siswa untuk mengunduh media
SIPAMA melalui ponsel android yang dimiliki masing — masing siswa melalui link yang
peneliti share pada whatsapp grup.

Gambar 2. Proses pengunduhan media pembelajaran SIPAMA

Setelah media pembelajaran SIPAMA terpasang pada ponsel siswa, peneliti menjelaskan
cara penggunaan media SIPAMA berbasis STEAM dalam pembelajaran materi sistem
pernapasan manusia. Selanjutnya siswa mencoba menggunakan atau mengimplementasikan
media pembelajaran SIPAMA pada ponselnya masing — masing.
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Gambar 3. Implementasi media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM

Setelah menggunakan media guru dan siswa kelas V SDN Lempongsari yang berjumlah
25 anak memberikan respon terhadap media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM pada
pembelajaran IPAS materi sistem pernapasan manusia. Adapun hasil respon guru terhadap
kelayakan dan kepraktisan penggunaan media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM dalam
pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tabel 8. Hasil Analisis Respon Guru

No. Aspek yang Dinilai Skor Skor Maksimal
. Kesesuaian dengan kurikulum 1 1
2. Kualitas media 3 3
3. Integrasi STEAM 2 2
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4. Kepraktisan 4 4
Jumlah Skor 10 10
Persentase 100% 100%
Kriteria Sangat Praktis

Hasil respon guru memperoleh skor 10 dengan skor maksimum 10. Persentase yang

digunakan untuk mengetahui kelayakan materi dihitung dengan rumus sebagai berikut:

Persentase =

Jumlah Skor

Jumlah Skor Maksimal

x 100% = 1—2 x 100% = 100%

Persentase respon guru adalah 100% sehingga masuk dalam kriteria “Sangat Praktis”.

Sedangkan hasil respon siswa terhadap kepraktisan penggunaan media pembelajaran
SIPAMA berbasis STEAM dalam pembelajaran adalah sebagai berikut:

Tabel 9. Penilaian Angket Respon Siswa

No. Kode Nama Jumlah Skor Persentase Kriteria
1. Sl 10 100% Sangat Praktis
2. 2 10 100% Sangat Praktis
3. S3 10 100% Sangat Praktis
4, S4 10 100% Sangat Praktis
5. S5 10 100% Sangat Praktis
6. S6 9 90% Sangat Praktis
7. ST 8 80% Praktis
g. S8 10 100% Sangat Praktis
9. S9 10 100% Sangat Praktis
10. SI10 10 100% Sangat Praktis
11, Sl 10 100% Sangat Praktis
12. SI2 10 100% Sangat Praktis
13. SI3 10 100% Sangat Praktis
14. Sl4 10 100% Sangat Praktis
15. SI5 9 90% Sangat Praktis
16. Sl6 10 100% Sangat Praktis
17. S17 10 100% Sangat Praktis
18. SI8 8 0% Praktis
19. SI19 10 100% Sangat Praktis
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20. S20 10 100% Sangat Praktis
21, S21 9 90% Sangat Praktis
22, S22 10 100% Sangat Praktis
23 S23 10 100% Sangat Praktis
24, S24 10 100% Sangat Praktis
25. 825 9 90% Sangat Praktis

Tabel 10. Hasil Analisis Respon Siswa

No. Aspek yang Dinilai Skor Skor Maksimal

. Kemudahan 75 75

2. Penyajian materi 49 50

3. Integrasi STEAM 68 75

4. Minat terhadap media 50 50
Jumlah Skor 242 250
Persentase 96,8% 100%
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 10. Hasil Analisis Respon Siswa terhadap media pembelajaran
SIPAMA berbasis STEAM pada pembelajaran IPAS materi sistem pernapasan manusia
memperoleh persentase rata — rata 96,8% dengan kriteria “Sangat Praktis” dari 25 siswa
kelas V SDN Lempongsari.

Tahap terakhir yaitu Evaluation (evaluasi), pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi
dengan menganalisis hasil validasi media pembelajaran yang telah dinilai oleh validator.
Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM dinyatakan
memenubhi Kriteria valid dan sangat layak digunakan dalam penelitian dengan hasil penilaian
dari ahli materi sebesar 88,3% dan ahli media pembelajaran dengan nilai 86%. Selain itu,
peneliti jJuga menghitung hasil angket respon dari guru dan siswa. Dari hasil angket tersebut,
media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM terbukti memenuhi kriteria sangat praktis dan
dapat digunakan dalam pembelajaran IPAS pada materi sistem pernapasan manusia untuk siswa
kelas V sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan hasil respon guru 100% dan hasil respon siswa
96,8%.

SIMPULAN

Karakteristik media pembelajaran SIPAMA berbasis STEAM memiliki tampilan yang
baik dan menarik, serta mengintegrasikan pendekatan STEAM yang memuat unsur Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematic dengan tahapan pengembangan ADDIE.
Pengembangan media pembelajaran SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia) berbasis STEAM
pada materi IPAS kelas V SDN Lempongsari memenuhi kriteria valid dan sangat layak
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digunakan dengan hasil penilaian dari ahli materi dengan nilai 88% dan ahli media
pembelajaran dengan nilai 86%. Media pembelajaran SIPAMA (Sistem Pernapasan Manusia)
berbasis STEAM pada materi IPAS di kelas V SDN Lempongsari dinyatakan sangat praktis
berdasarkan pengalaman penggunaan, hal ini dibuktikan dengan hasil respon guru 100%, dan
hasil respon siswa 96,8%.
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