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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakansalah satu faktoryang sangat penting dalam 

menghadapiarus globalisasi seperti sekarang ini, bahkan bisa dikatakan bahwa 

pendidikan merupakansalah satu faktor kebutuhan primer bagi umat manusia 

dalam menghadapi tantangan zaman yang semakin ketat dan semakin berat. 

Tanpa pendidikan mungkin manusia sekarangtidak akan berbeda 

denganpendahulunyayaitu pada masa purbakala (Ahmadi, 2011: 98). Dalam 

perkembangannya dunia pendidikans udah berkembang begitu pesat, 

khususnya di negara-negara maju. 

Abad 21 memeiliki tantangan yang cukup besar pada berbagai bidang 

dunia, salah satunya pada bidang pendidikan. Pada dunia pendidikan dituntut 

untuk bisa mencetak generasi yang tangguh, tanggap teknologi dan memiliki 

berbagai keterampilan. Pada abad ini, sumber daya manusia hampir 

tergantikan oleh teknologi. Perkembangan teknologi yang sangat pesat 

menuntut perubahan yang seimbang pada dunia pendidikan, perubahan harus 

dilakukan secara terus menerus untuk mengikuti perkembangan zaman, 

sehingga peserta didik memiliki berbagai keahlian yang dibutuhkan di masa 

depan. Ditambah dengan adanya pandemic yang terjadi diberbagai penjuru 

dunia, salah satunya indonesia yang mengharuskan sebagian besar aktivitas 

harus dilakukan secara daring. Hal ini menuntut semua masyarakat harus 

memiliki keterampilan di bidang teknologi. 
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Aplikasi media pembelajaran dalam dunia pendidikan merupakan 

bentuk perkembangan dunia pendidikan yang harus diikuti pula di negara kita. 

Pengaplikasian media belajar ini terkadang tidak selalu sejalan dengan apa 

yang ingin di capai, tidak hanya menjadi masalah bagi peserta didik, akan 

tetapi juga menjadi masalah bagi para tenaga pendidik, khususnya guru senior 

yang masih awam dengan media pembelajaran baru yang sistem belajar online 

yang dicoba dipadukan dengan kurikulum baru, bahkan mereka tidak begitu 

memahami apa itu K13. Belum selesai dengan masalah tersebut dunia kembali 

di henyakkan dengan covid-19, yang ikut mengganggu dan bahkan 

menghambat proses belajar mengajar di semua jenjang termasuk sekolah 

dasar. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga 

dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Berbicara tentang 

media pembelajaran ini sangat berkaitan dengan desain pembelajaran 

(Sadiman, 2008); (Abdul, 2018). Menurut IEEE (Institute Of Electrical And 

Electronics Engineers), desain pembelajaran merupakan gambaran tentang 

bagaimana cara menentukan pendekatan pembelajaran terbaik untuk peserta 

didik tertentu dalam situasi tertentu dan usaha untuk mencapai tujuan tertentu 

(Murtikusuma, 2015); (Darma et al., 2018); (Arianta al el., 2022). Media 

pembelajaran berisi sumber daya yang sangat dibutuhkan dalam komunikasi 

terhadap pembelajaran sehingga dapat berupa perangkat keras seperti 
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proyektor, computer, televisi, serta perangkat lunak yang akan digunakan pada 

perangkat keras tersebut. 

Salah satu terobosan pendidikan di indonesia yang berupaya 

mengembangkan manusia yang bisa menciptakan ekonomi berbasis sains dan 

teknologi adalah pembelajaran STEAM (Wijaya, 2015). Pembelajaran STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) merupakan 

sebuah integrasi dari berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni 

dan matematika yang berada dalam satu kesatuan pendekatan pembelajaran. 

Buinicontro (2017) mendefinisikan STEAM sebagai integrasi disiplin ilmu 

seni ke dalam kurikulum dan pembelajaran pada wilayah sains, teknologi, 

teknik dan matematika yang telah dikenal sebelumnya sebagai (STEAM). 

STEAM merupakan meta disiplin ilmu yang mengintegrasikan sains, 

teknologi, teknik, seni dan matematika menjadi sebuah pendekatan terpadu 

yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah. STEAMsebagai 

sebuah pendekatan pembelajaran merupakan sarana bagi peserta didik untuk 

menciptakan ide/gagasan berbasis sains dan teknologi melalui kegiatan 

berpikir dan bereksplorasi dalam memecahkan masalah berdasarkan pada lima 

disiplin ilmu. 

Pada pembaruan kurikulum 2013 yang telah ditetapkan pemerintah, 

peserta didik diharapkan akan mampu memiliki kemampuan hidup sebagai 

pribadi dan warga negara yang beriman, produktif, kreatif, inovatif, dan 

efektif serta mampu berkontribusi pada kehidupan bermasyarakat, berbangsa, 

bernegara dan peradaban dunia (Permendikbud, 2013). Harapan dan tujuan 
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pendidikan pada kurikulum 2013 tersebut dapat dilaksanakan melalui 

pendekatan pembelajaran berbasis STEAM yang menawarkan pendidikan meta 

disiplin ilmu dalam mengembangkan kemampuan berpikir dan kreativitas 

dalam memecahkan masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat Buinicontro 

(2017) yang menyatakan bahwa integrasi pada STEAM akan dapat 

memberikan kesempatan baru kepada peserta didik untuk melakukan proses 

pembelajaran desain secara langsung dan menghasilkan produk dengan 

kemampuan kreativitas dan pemecahan masalah yang baik. 

Pembelajaran berbasis STEAM bertujuan untuk meningkatkan minat, 

kreatifitas, berfikir kritis, dan komunikasi peserta didik dalam bidang ilmu 

sains dan matematika dengan cara yang lebih menarik dan 

menyenangkanmelalui penggunaan teknologi, teknik, dan seni. Akan tetapi 

penggunaan sistem belajar STEAM ini tentunya membutuhkan sumber daya 

manusia yang siap, baik itu tenaga pendidik, anak didik dan ketersediaan alat 

dan bahan yang dibutuhkan untuk menunjang sistem pembelajaran STEAM 

tersebut. 

Pengertian siswa dalam kamus besar bahasa indonesia adalah orang/ 

anak yang sedang berguru (belajar, bersekolah). Menurut Prof. Dr. Shafique 

Ali Khan (2005) Pengertian siswa adalah orang yang datang ke suatu lembaga 

untuk memperoleh atau mempelajari beberapa tipe pendidikan. 

Sekolah adalah sebuah lembaga yang dirancang untuk pengajaran 

siswa atau murid dibawah pengawasan pendidik atau guru. Sebagian besar 

negara memiliki sistem pendidikan formal yang umumnya wajib dalam upaya 
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menciptakan anak didik yang mengalami kemajuan setelah mengalami proses 

melalui pembelajaran. Menurut negara, nama-nama untuk sekolah-sekolah itu 

bervariasi, akan tetapi umumnya termasuk sekolah dasar untuk anak-anak 

muda dan sekolah menengah untuk remaja yang telah menyekesaikan 

pendidikan dasar. 

Bahasa indonesia di sekolah dasar merupakan salah satu mata 

pelajaran yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas siswa. 

Bahasa merupakan alat komunikasi. Belajar bahasa berarti belajar 

berkomunikasi. Pembelajaran bahasa indonesia sendiri memiliki tujuan yang 

tidak berbeda dengan tujuan pembelajaran yang lain, yakni untuk memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, kreativitas, dan sikap. Keterampilan berbahasa 

dalam kurikulum di sekolah mencakup empat aspek, yaitu: keterampilan 

menyimak (Listening skill), keterampilan berbicara (Speaking skill), 

keterampilan membaca (Reading skill), keterampilan menulis (Writing skill. 

Dalam pembelajaran tugas pendidik yang paling utama adalah 

mengkondisikan lingkungan belajar agar dapat mendukung terjadinya 

perubahan perilaku yang lebih baik bagi siswa. Untuk mencapainya pendidik 

dapat menggunakan berbagai sumber belajar untuk mendukung proses 

terjadinya perubahan tingkah laku pada siswa. Sumber belajar dapat diartikan 

sebagai tempat, benda atau lingkungan sekitar, dan orang yang mengandung 

informasi dapat digunakan sebagai wahana oleh siswa untuk melakukan 

proses perubahan tingkah laku. Salah satu pembaharuan dalam kualitas 

pembelajaran yaitu mengetahui tahap berpikir siswa. Menurut Piaget siswa 
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pada jenjang sekolah dasar khususnya kelas IV merupakan usia yang 

mengalami tahap operasional kongkrit karena tahap ini berumur 8-11 tahun, 

sejatinya pada usia ini siswa karakteristiknya masih senang dengan bermain, 

senang bergerak, melakukan sesuatu secara langsung. 

Berdasarkan hasil observasi di SDN 5 Masbagik Utara bahwa proses 

pembelajaran masih belum terlalu efektif hal ini disebabkan karena guru 

masih menggunakan metode pembelajaran yang monoton, seperti metode 

ceramah, sehingga anak merasa bosan dan kurang bersemangat, selain itu 

kurangnya media yang digunakan dalam proses belajar mengajar dengan 

terbatasnya media pembelajaran yang menyebabkan anak kurang tertarik 

dalam mengikuti proses pembelajaran. Kemudian untuk  kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) yang biasanya menjadi acuan untuk menentukan capaian 

belajar siswa sudah tercapai atau belum, khusus pembelajaran Bahasa 

Indonesia di SDN 5 Masbagik Utara yaitu 70. 

Peneliti juga menemukan kurangnya bahan bacaan yang menarik 

sehingga tidak adanya pembaharuan yang ditemukan membuat anak kurang 

tertarik untuk belajar, kurangnyabahan bacaan di sebabkan karena kurangnya 

referensi serta tidak adanya pojok baca yang menunjang proses 

pembelajarandi sekolah, serta peserta didikjuga kurang aktif dalam proses 

pembelajaran oleh sebab itu proses belajar mengajar kurang maksimal. 

Keaktifan belajar peserta didik merupakan salah satu unsur dasar yang 

sangat penting untuk mencapai tujuan proses pembelajarankeaktifan 

merupakan kegiatan yang bersifat fisik maupun mental, yaitu berfikir dan 
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bertidak sebagai suatu rangkaian yang tidak dapat dipisahkan. Selain itu guru 

juga berperan sebagai motivator dalam proses pembelajaran. Seringkali terjadi 

peserta didik yang kurang antusias dalamproses pembelajaran bukan 

disebabkan oleh kemampuannya yang kurang, melainkan karena 

ketidakadanya motivasi untuk belajar sehingga peserta didik tidak ada upaya 

untuk mengerahkan kemampuannya. Oleh karena itu guru dianjurkan selalu 

memberikan motivasi kepada peserta didik agar dapat interaktif di dalam kelas 

saat proses pembelajaran. 

Seringkali peserta didik merasa bosan dengan durasi waktu belajar 

yang sangat lama dikarenakan metode mengajar guru yang kurang 

menyenangkan, maka dengan pembelajaran dengan menggunakan media, 

khususnya media audio visual materi tentang dongeng pembelajaran bahasa 

indonesia yang dapat dijadikan salah satu alternatif untuk hal tersebut. Seperti 

yang kita ketahui media pembelajaran adalah salah satu faktor utama yang 

dapat mempengaruhi hasil belajar peserta didik karena melalui medialah pesan 

pembelajaran dapat disampaikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

Menanggapi hal tersebut media berbasis STEAM dapat dijadikan solusi 

yang peneliti tawarkan setelah melakukan observasi, peneliti melihat 

kurangnya media yang digunakan untuk membantu dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu peneliti berinisiatif untuk Mengaplikasikan 

Media Pembelajaran Berbasis STEAM Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Pada Siswa Kelas IV SDN 5 Masbagik Utara Tahun Pelajaran 2023/2024 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakangmasalah diatas dapat diidentifikasi masalah 

sebagai berikut : 

1. Kurangnya sumber daya yang ada untuk menunjang proses belajar 

mengajar berbasis STEAM  baik itu sarana dan prasarana maupun sumber 

daya manusia 

2. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang monoton seperti 

metode ceramah 

3. Kurangnya media pembelajaranuntuk mendukung pendekatan belajar 

STEAM tersebut 

4. Kurangnya bahan bacaan yang menarik 

5. Kurangnya keaktifan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 

6. Kurangnya motivasi belajar peserta didik 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatasmaka penelitian ini di 

fokuskan kepada Bagaimanakah Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis 

STEAM  Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SDN 5 

Masbagik Utara Tahun Pelajaran 2023/2024 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan fokus penelitian diatas maka rumusan masalah dari penelitian 

ini adalah : 
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1. Bagaimana Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis STEAM Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SDN 5 Masbagik 

Utara Tahun Pelajaran 2023/2024 

2. Bagaimana  Dampak  Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis STEAM Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SDN 5 Masbagik 

Utara Tahun Pelajaran 2023/2024 

3. Bagaimana Efektivitas Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis STEAM 

Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Pada Siswa Kelas IV SDN 5 

Masbagik Utara Tahun Ajaran 2023/2024 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut 

1. Untuk mengetahui pengaplikasianmedia pembelajaran berbasis STEAM 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SDN 5 Masbagik Utara 

2. Untuk mengetahui dampak Aplikasi media pembelajaran berbasis STEAM 

pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SDN 5 Masbagik Utara 

3. Untuk mengetahui efektivitas Aplikasi media pembelajaran berbasis 

STEAM pada pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SDN 5 Masbagik 

Utara 

F. Manfaat Peneitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat dan menambah 

wawasan, informasi, pengetahuan, dan pengalaman tentang pendekatan 

belajar berbasis STEAM. 
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2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Guru 

Penelitian ini dapat memberikan referensi bagi guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran di dalam kelas. Guru juga 

mendapatkan pengalaman baru untuk menciptakan proses belajar yang 

menyenangkanbagi peserta didik dengan menggabungkan beberapa 

disiplin ilmu yaitu, science, technology, engineering, art, and 

mathematics. 

b) Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat menambah pengalamandalam melakukan 

penelitian dan hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

sumbangan pemikiran maupun sebagai masukan bagi peneliti lain . 

c) Bagi sekolah 

Penelitian ini dapat menambah referensi sekolah dalam 

menerapkan pembelajaran sehari-hari juga untuk menambah inovasi 

guru dalam mengajar. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa latin yang secara harfiah 

berarti“tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 

adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 

pesan. Gerlach dan Ely (1971) yang dikutip oleh Azhar Arsyad 

mengatakan bahwa “media apabila dipahami secara garis besar adalah 

manusia, materiatau kejadian yangmembangun kondisi yang 

membuatsiswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau 

sikap dalam pengertian ini guru, buku teksdan lingkungan sekolah 

merupakan media. Secara lebih khusus pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

photografisatau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal”. 

Batasan lain telah dikemukakan pula oleh para ahli sebagaian 

diantaranya diberikan oleh AECT (Association of education and 

Communication Technology, 1977) yang dikutip oleh Azhar Arsyad 

memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. 

Disamping sebagai system penyampai atau pengantar, media yang 
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sering diganti dengan mediator menurut Fleming (1987:234) yang 

dikutip oleh Azhar Arsyad adalah penyebab atau alat turut campur 

tangan dalam duapihak dan mendamaikannya. Dengan istilah mediator 

menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur hubungan yang 

efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar siswa dan isi 

pelajaran. Disamping itu mediator dapat pula mencerminkan 

pengertian bahwa setiap sistem pembelajaran yang melakukan peran 

mediasi, mulai dari guru sampai kepada peralatan yang paling canggih, 

dapat disebut media ringkasnya media adalah alat yang menyampaikan 

atau mengantarkan pesan-pesan pembelajaran. 

Heinich, dan kawan-kawan (1982) yang dikutip oleh Azhar 

Arsyad mengemukakan istilah media sebagai perantara yang 

mengantar informasi antara sumber dan penerima. Jadi, televise, film, 

radio, rekaman, audio, gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan 

cetakan, dan sejenisnya adalah media komunikasi. Sementara itu, 

Gagne dan Briggs (1975) yang dikutip oleh Azhar Arsyad secara 

implisit menagatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat yang 

secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi pengajaran, 

yang terdiri dari buku, tape recoreder, kaset, video kamera, video 

recorder, film, slide, (gambar bingkai), foto, gambar, grafik, televisi 

dan computer. Dengan kata lain media adalah komponen sumber 

belajar atau wahana fisik yang mengandung materi intruksional di 

lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar. Di lain 
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pihak, Nationa Education Association memberikan definisi media 

sebagai bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun audio visual 

dan peralatannya, dengan demikian media dapat dimanipulasi, dilihat, 

didengar, atau dibaca”. 

Berdasarkan uraian beberapa batasan diatas, berikut 

dikemukakan ciri-ciri umum yang terkandung pada setiap batasan itu 

adalah : 

1) Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini 

dikenal sebagai hardware (perangkat keras), yaitu sesuatu benda 

yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera 

2) Media pendidikan memiliki pengertian non fisik yang dikenal 

dengan software (perangkat lunak), yaitu kandungan pesan yang 

terdapat dalam perangkat keras yang merupakan isi yang ingin 

disampaikan kepada siswa 

3) Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio 

4) Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses 

belajar baik di dalam maupun diluar kelas 

5) Media pendidikan digunakan secara massal (misalnya:radio, 

televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, 

slide, video, OHP), atau perorangan (misalnya:modul, computer, 

radio tape/kaset, video recorder) 

6) Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan 

interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran 
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7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang 

berhubungan dengan penerapan suatu ilmu 

a. Media Pembelajaran Menurut para ahli 

Menurut Wibawanto, 2017 mengatakan bahwa, media 

pendidikan adalah sumber belajardan dapat juga diartikan dengan 

manusia dan benda atau peristiwa yang membuat kondisi 

siswamungkin memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. 

Selain alat yang berupa benda, yang digunakan untuk 

menyalurkanpesan dalam proses pendidikan, pendidikan sebagai 

figur sentral atau model dalam proses interaksi edukatif merupakan 

alat pendidikan yang juga harus diperhitungkan. 

Pengertian dari pembelajaran merupakan suatu kegiatan 

melaksanakan kurikulum suatu lembaga pendidikan agar dapat 

mempengaruhi para siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah 

ditetapkan. Tujuan pendidikan pada dasarnya mengantarkan para 

siswa menuju pada perubahan-perubahan tingkah laku baik 

intelektual, moral maupunsosial anak agar dapat hidup mandiri 

sebagaiindividu dan makhluk sosial. Dalam mencapai tujuan 

tersebut siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar yang diatur 

guru melalui proses pembelajaran. 

Menurut Hamka, 2018 bahwa media pembelajaran dapat 

didefinisikan sebagai alat bantu berupa fisik maupun non fisik 

yang sengaja digunakan sebagai perantara antara tenaga pendidik 
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dan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar 

lebihefektifdan efisien. Sehingga materi pembelajaranlebih cepat 

diterima peserta didik dengan utuh serta menarik minat peserta 

didik untuk belajar lebih lanjut. 

Tafonao, 2018 berpendapat bahwa, peranan media 

pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar merupakan satu 

kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta 

didik untuk belajar. (Tafonao, 2018) 

INyoman Sudana Degeng (1993) menyatakan bahwa ada 

sejumlah faktor yang perlu dipertimbangkan guru/pendidik dalam 

membuat media pembelajaran, yaitu:1. Tujuan intruksional; 2. 

Keefektifan; 3. Siswa; 4. Ketersediaan; 5. Biaya pengadaan;6. 

Kualitas teknis. Dalam pembuatan media hal-hal yang harus 

diperhatikan adalah tujuan pembelajaran, keefektifan media, 

kemampuan peserta didik, ketersediaan sarana dan prasarana, 

kualitas media, biaya, fleksibilitas, dan 

kemampuanmenggunakannya serta alokasi waktu yang tersedia. 

Dengan demikian media pembelajaran adalah benda yang 

digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima dalam 

proses pendidikan. 
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b. Alasan Penggunaan Media Pembelajaran 

Alasan penggunaan media pembelajaran sangat 

pentingdalam meningkatkan minat belajar siswa secara didaktis 

psikologis media pembelajaran sangat membantu perkembangan 

psikologis anak dalam hal belajar. Dikatakan demikian sebab 

secara psikologis alat bantu mengajar berupa media pembelajaran 

sangat memudahkan siswa dalam hal belajar karena media dapat 

membuat hal-hal yang bersifat abstrak menjadi lebih kongkrit 

(nyata). (Supriyono, 2018) merancang media pembelajaran yang 

efektif dan efisien. Media merupakan alat bantumengajar untuk 

mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Guna 

dapat menciptakan media yang efektif dalam proses pembelajaran 

guru seharusnya memahami materi pembelajaran yang akan 

diajarkan, dan media apa yang cocok digunakan sebagai alat bantu 

dalam menyampaikan materi tersebut. Selain itu, guru juga dituntut 

cerdas dalam menentukan macam dan jenis alat bantu yang akan 

digunakan dalam proses pembelajaran itu sendiri. Beberapa cara 

yang efektif untuk merancang media pembelajaran yang baik, 

antara lain : 

1) Media harus dirancang sesederhana mungkin sehingga jelas dan 

mudah dipahami olehsiswa 

2) Media hendaknya dirancangtidak terlalu rumit dan tidak 

membuat anak-anak menjadi bingung 
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3) Mediahendaknya dirancang sesuai dengan pokok bahasan yang 

akan diajarkan 

4) Media hendaknya dirancang dengan bahan-bahan yang 

sederhana dan mudah didapat, tetapi tidak mengurangi makna 

dan fungsi media itu sendiri 

5) Media dapat dirancang dalam bentuk model, gambar, bagan 

berstruktur, dan lain-lain tetapi dengan bahan yang murah dan 

mudah di dapat sehingga tidak menyulitkan guru dalam 

merancang media dimaksud (Supriyanto, 2018) 

Implikasi penggunaan media terhadap pencapaian hasil 

belajar siswa, khususnya pada jenjang pendidikan dasar. Proses 

pembelajaran merupakan suatu upaya untuk mencapai tujuan 

pendidikan itu sendiri. Artinya tujuan pendidikan tidak akan pernah 

tercapai apabila interaksi belajar mengajar tidak pernah 

berlangsung dalam pendidikan. Dari perspektif yang berbeda dapat 

dikatakan bahwa berhasil tidaknya proses pembelajaran diruang 

kelas juga ditentukan oleh berbagai faktor, antara lain: 

1) Faktor kemampuan guru 

2) Faktor sarana dan prasarana, penunjang proses pembelajaran 

3) Faktor lingkungan sekolah 

4) Faktor penggunaan alat bantu mengajar (media pembelajaran). 

Faktor kemampuan guru disini paling tidak menyangkut dua 

kemampuan dasar, yakni kemampuan mendesain program dan 
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keterampilan mengkomunikasikannya kepada siswa. 

(Supriyono, 2018) 

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum manfaat media dalam pembelajaran adalah 

memperlancar interaksi guru dan siswa, dengan maksud untuk 

membantu siswa belajar secara optimal. Namun demikian, secara 

khusus manfaat media pembelajaran seperti dikemukakan oleh 

Kemp dan Dayton (1985), yaitu: 

1) Penyampaian materi pembelajaran dapat diseragamkan 

2) Guru mungkin mempunyai penafsiran yang beraneka ragam 

tentang sesuatu hal. Melalui media, penafsiran yang beraneka 

ini dapat direduksi, sehingga materi tersampaikan secara 

seragam 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih menarik 

4) Media dapat menyampaikan informasi yang dapat didengar 

(audio) dan dapat dilihat (visual), sehingga dapat 

mendeskripsikanprinsip, konsep, proses maupun prosedur yang 

bersifat abstrak dan tidak lengkap menjadi lebih jelas dan 

lengkap 

5) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

6) Jika dipilih dan dirancang dengan benar, maka media dapat 

membantu guru dan siswa melakukan komunikasi dua arah 
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secara aktif. Tanpa media, guru mungkin akan cenderung 

berbicara”satu arah”kepada siswa. 

7) Jumlah waktu belajar dapat dikurangi 

8) Seringkali terjadi, para guru banyak menghabiskan waktu untuk 

menjelaskan materi ajar, padahal waktu yang dihabiskan tidak 

perlu sebanyak itu, jika mereka memanfaatkan media dengan 

baik. 

9) Kualitas belajar siswa dapat lebih ditingkatkan 

10) Penggunaan media tidak hanya membuat proses pembelajaran 

lebih efisien, tetapi juga membantu siswa menyerap materi ajar 

secara lebih mendalam dan utuh. 

11) Proses pembelajaran dapat terjadi dimana saja dan kapan saja 

12) Media pembelajaran dapat dirancang sedemikian rupa sehingga 

siswa dapat belajar dimana saja dan kapan saja mereka mau, 

tanpa bergantung pada keneradaan guru. 

13) Sikap positif siswa terhadap proses belajar dapat ditingkatkan. 

14) Dengan media, proses pembelajaran menjadi lebih menarik. Hal 

ini dapat meningkatkan kecintaan dan apresiasi siswa pada ilmu 

pengetahuan dan proses pencarian ilmu 

15) Peran guru dapat merubah kearah yang lebih positif dan 

produktif. 

16) Dengan media, guru tidak perlu mengulang-ulangpenjelasan, 

namun justru dapat mengurangipenjelasan verbal (lisan), 
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sehingga guru dapat memberikan perhatian lebih banyak 

kepada aspekpemberian motivasi, perhatian, bimbingan, dan 

sebagainya. 

d. Fungsi Media pembelajaran 

Ada beberapa pendapat tentang fungsi media pembelajaran. 

McKown dalam bukunya“Audio Visual Aids To 

Instruction”mengemukakan empat fungsi media. Keempat fungsi 

tersebut adalah sebagai berikut. Pertama, mengubah titik berat 

pendidikan formal, yang artinya dengan media pembelajaran yang 

tadinya abstrak menjadi kongkret, pembelajaran yang tadinya teoritis 

menjadi fungsional praktis, kedua, membangkitkan motivasi belajar, 

dalam hal ini media menjadi motivasi ekstrinsik bagi pebelajar, 

sebab penggunaan media pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

memusatkan perhatian pebelajar, ketiga, memberikan kejelasan, agar 

pengetahuan dan pengalaman pebelajar dapat lebih jelas dan mudah 

dimengerti maka media dapat memperjelas hal itu. Terakhir 

keempat, yaitu memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin 

tahu pebelajar. Daya ingin tahu perlu dirangsang agar selalu timbul 

rasa keingintahuan yang harus penuhi melalui penyediaan media. 

Rowntree dalam mengemukakan enam fungsi media, yaitu:1). 

Membangkitkan Motivasi belajar, 2) mengulang aoa yang telah 

dipelajari, 3) menyediakan stimulus belajar, 4) mengaktifkan respon 
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siswa, 5) memberikan umpan balik dengan segera dan 6) 

menggalakkan latihan yang serasi. 

Media juga berfungsi secara efektif dalam konteks 

pembelajaran yang berlangsungtanpa menuntut kehadiran guru. 

Media sering dalam bentuk “kemasan” untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Dalam hal situasi seperti ini, tujuan telah ditetapkan, 

petunjuk atau pedoman kerja untuk mencapai tujuan telah diberikan, 

bahan-bahan atau material telah disusun dengan rapi dan alat ukur 

atau evaluasi juga disertakan. Media pembelajaran yang 

mempersyaratkansituasi seperti di atas dapat berwujud modul, paket 

belajar, kaset dan perangkat lunak komputer yang dipakai oleh 

peseta didik (pebelajar) atau peserta pelatihan. Dalam kondisi ini, 

guru atau instruktur berfungsi sebagai fasilitator pembelajaran. 

2. STEAM 

a. Pengertian STEAM 

STEAM yang merupakankepanjangan dari istilah Sains, 

Technology, Engeenering, Arts and Mathematicsadalah sebuah 

terobosan dalam dunia pendidikan yang mengintegrasikanbeberapa 

elemen ilmu pengetahuan dalam satu kesatuan konsep pembelajaran, 

STEAM lahir dan berperan setelah didefinisikannya konsep STEM 

(Sains, Technology, Engeenering and Mathematics) terlebih dahulu. 

STEAMlahir dan muncul setelah adanya penambahan disiplin ilmu 

seni (art) yang terintegrasi pada STEM. Buinicontro (2017) 
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mendefinisikan STEAM sebagai integrasi disiplin ilmu seni ke dalam 

kurikulumdanpembelajaran pada wilayahsains, teknologi, teknik 

danmatematika(STEM). Sedangkan menurut Brown, dkk (2011) 

STEMadalahmeta disiplin ditingkat sekolah dimana guru sains, 

teknologi, teknik dan matematika mengajar pendekatan terpadu 

danmasing-masing materi disiplin tidak dibagi-bagi tapi ditangani dan 

diperlakukansebagai satu kesatuan yang dinamis. Oleh karena itu dapat 

dikatakan bahwa STEAM merupakan meta disiplin ilmu 

yangmengintegrasikansains, teknologi, teknik, seni dan matematika 

menjadi sebuah pendekatanterpaduyang dapat 

diimplementasikandalampembelajaran disekolah. 

Meskipun STEM dan STEAM lahir dan berkembang sejalan, 

namun ada kebutuhan dasar yangmendefinisikan STEAM lebih baik, 

hal ini karena out come yang dihasilkan dari pendidikan STEAM 

diharapkan dapat memunculkan nilai seni yang sebelumnya tidak 

terdapat pada pendidikan STEM. Integrasi pada STEAMakan 

dapatmemberikan kesempatan barukepada peserta didik untuk dapat 

melakukan proses pembelajaran desain secara langsung 

danmenghasilkan produk dengan kemampuankreativitas dan 

pemecahan masalah yang baikBunicontro (2017). 
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b. KomponenPembelajaranSTEAM 

Terdapat beberapa komponen yangdimiliki pembelajaran 

STEAM yang menjadikannya berbeda dengan pendekatan 

pembelajaran lainnya 

1. Pemecahan masalah yang digunakan dalam pembelajaran ini 

dilakukan melalui inovasi dan desain 

2. Dalam proses pembelajaran terdapat keterkaitan antara asesmen, 

rencana belajar dan standar pembelajaran 

3. Memiliki kombinasi lebih dari satu subjek dalam STEAM dan 

kegunaannya dalam seni 

4. Adanya lingkungan pembelajaran yang kolaboratif dan process 

based learning menjadikan siswa lebih nyaman dalam belajar 

5. Fokus pada hal-hal yang terjadi di kehidupan nyata 

c. Tahap penerapan pembelajaran STEAM 

Terdapat beberapa tahapan dalam menerapkan 

pembelajaranSTEAM yang telah digunakan sebelumnya oleh insinyur 

yang menciptakan sebuah produk atau teknologi. Proses ini 

dikenaljuga dengan istilah Engineering Design Process (EDP). Berikut 

adalah langkah-langkah menerapkan EDPdengan pembelajaran 

berbasis STEAM 

1. Menemukan masalah dan solusi 

Siswa diminta untuk mengidentifikasikan masalah atau 

kebutuhan yang muncul dari sebuah fenomena. Setelah itu siswa 
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harus menetukan kriteria dan batasan yang digunakan untuk 

merancang solusi atas masalah yang ditemui 

2. Membayangkan produk 

Setelah mengetahui solusi dari masalah yang ditemui, 

selanjutnya minta siswa untuk membayangkan bagaimana produk 

bisa diwujudkansecara nyata untuk mewujudkannya siswa bisa 

saling berdiskusi dan bebagi kelompok 

3. Merencanakan produk 

Setelah sebelumnya membayangkan produk yang akan 

dihasilkan, maka selanjtunya siswa harus menyusun rencana 

tentang rancangan produk mulai dari sketsa bentuk, ukuran, dan 

bahan-bahan yang diperlukan 

4. Membuat dan menguji produk 

Pada tahap akhir pastikan siswa berhasil membuat produk 

sesuai dengan rancangan yang sudah dibuat sebelumnya. Setelah 

itu minta siswa untuk melakukan uji coba produk berdasarkan 

kriteria dan batasan yang sudah ditentukan sebelumnya. 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

a. Pengertian Bahasa Indonesia 

Bahasa indonesia adalah alat komunikasi yang dipergunakan 

oleh masyarakat indonesia untuk keperluan sehari-hari, misalnya 

belajar, bekerja sama, dan berinteraksi. Bahasa indonesia merupakan 

bahasa nasional dan bahasa resmi di indonesia. Bahasa nasional adalah 
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bahasa yang menjadi standar di negara indonesia. Sebagai bahasa 

nasional bahasa indonesia tidakmengikat pemakainya untuk sesuai 

dengan kaidah dasar. Bahasa indonesia digunakansecara nonresmi 

santai danbebas. Dalam pergaulan sehari-hari antar warga yang 

dipentingkan adalah makna yang disampaikan. 

Bahasa indonesia memiliki fungsi-fungsi yang digunakan sebagai 

pemakainya, yaitu : 

1. Alat ekspresi diri 

Pada awalnya seorang anak berbahasa untuk 

mengekspresikankehendaknya atau perasaannya dan pikirannya pada 

sasaran yang tepat yakni ibu bapaknya atau masyarakata disekitar 

tempat tinggalnya. Dalam perkembangannya tidak lagimenggunakan 

bahasa untuk mengekspresikan kehendaknya tetapi untuk 

berkomunikasi dengan lingkungan yang lebih luas disekitarnya. 

Setelah dewasa kita menggunakan bahasa baik untuk mengekspresikan 

diri maupun untuk berkomunikasi. 

2. Alat komunikasi 

Ketika kita menggunakan bahasa sebagai alat komunikasi kita 

sudah tau maksud dan tujuan yang ingin dipahami orang lain 

kitainginmenyampaikan gagaan, pikiran, pendapat, harapan, perasaan, 

dan lain-lain yang dapat diterima orang lain. Bahasa sebagai alat 

ekspresi diri dan sebagai alat komunikasi sekaligus merupakan alat 

untuk menunjukkan identitas diri melalui bahasa, kita dapat 
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menunjukkan sudut pandang kita, pemahaman atas sesuatuhal, asal 

usul bangsa, budaya dan negara kita pendidikan dan latar sosial kita, 

bahkan sifat/temperaamen/karakterkita. Fungsi bahasa disini sebagai 

cermin dari diri kita, baik sebagai bangsa, budaya mauapun sebagai 

diri sendiri/pribadi 

3. Alat integrasi dan adaftasi sosial 

Sebagai alat integrasi bangsa, ada beberapa sifat potensial yang 

dimiliki bahasa indonesia:a) bahasa indonesia telah terbukti dapat 

mempersatukanbangsa indonesia yang multikultural, b) bahasa 

indonesia bersifat demokratis dan egaliter, c) bahasa indonesia bersifat 

terbuka/transparan dan 4) bahasa indonesia sudah mengglobal. 

4. Alat kontrol sosial 

Sebagai kontrol sosial, bahasa indonesia sangat efektif. Kontrol 

sosial dapat diterapkan pada diri kita sendiri atau kepada masyarakat 

pemakainya. 

b. Tujuan Pelajaran Bahasa Indonesia 

Mata pelajaran Bahasa Indonesia bertujuan agar peserta didik 

mempunyai kemampuan sebagai berikut : 

1) Berkomunikasi efektif danefisien sesuai dengan etika yang berlaku, 

baik secara lisan maupun tulis 

2) Menghargai dan bangga menggunakan Bahasa Indonesia sebagai 

bahasa persatuan dan bahasa negara 
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3) Memahami bahasa indonesia dan menggunakannya dengan tepat 

dan kreatif untuk berbagai tujuan 

4) Menggunakan bahasa indonesia untuk meningkatkan kemampuan 

intelektual serta kematangan emosional dan sosial 

5) Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas 

wawasan, memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan 

pengetahuan dan kemampuan berbahasa. 

6) Menghargai dan membanggakan sastra indonesia sebagai khazanah 

budaya dan intelektual manusia indonesia 

c. Nilai penting Bahasa Indonesia bagi siswa SD/MI 

Bahasa indonesia sangat penting dipelajari anak SD/MI karena : 

1) Sebagai alat untuk mengembangkan kemampuan berkomunikasi 

dengan lingkungan 

2) Sebagai alat untuk mengembangkan kemampuan intelektual anak 

3) Sebagai alat untuk mengembangkan ekspresi anak 

4) Sebagai dasar untuk mempelajari berbagai ilmu dan tingkatan 

pendidikan selanjutnya 

d. Peserta didik kelas 4 

Peserta didik kelas 4 SD memiliki usia 10-11 tahun menurut 

Piaget (Nuryanti, 2008:21) anak berusia 7-11 tahun telah memasuki 

periode operasional konkret yaitu anak-anak mencapai struktur logika 

tertentu yang memungkinkan mereka membentuk beberapa operasi 

mental, namun masih terbatas pada objek-objek yang konkret. Anak-
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anak menunjukkan kemampuanuntuk mengklasifikasikanbeberapa 

tugas dan mengurutkan objek dalam aturan tertentu. Anak-anak juga 

mampu menyelesaikan masalah yang konkret danmemahami konsep 

bolak –balik(reversibility). Padaperiode ini anak juga mulai mampu 

membuat kategorisasiobjek berdasarkanatribut yang tidak saja 

terlihat(seperti kategori berdasarkan warna), namun berdasarkan 

labelkategori yang lain, seperti kelompok bintang, angka dan 

kendaraan.SedangkanmenurutErikson (Nuryanti, 2008:27) anak 

berusia 5 atau6 tahunsampai usia 12 tahunmemasuki tahap industry vs 

inferiority(tekun vs rasa rendah diri).Pada tahap ini anak mempelajari 

keterampilanyang lebih formal, seperti: 

1) Berhubungan dengan temansebaya berdasarkan pada aturan-

aturantertentu 

2) Berkembang dari pola bermain yang bebas menuju permainan yang 

menggunakan aturan dan memerlukan kerjasama kelompok dan 

3) Menugasai materi pelajaran sosial, membaca, dan matematika 

B. Penelitian yang Relevan 

1. Hasil Penelitian yang dilakukan oleh Elsa Efawani pada tahun 2013, 

Mahasiswa IKIP Mataram yang berjudul “Penerapan Modul Berbasis 

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) pada materi 

pencemaran dan kerusakan lingkungan untuk meningkatkan belajar 

mandiri siswa kelas VII MTs Darul Falah Bima”. Jenis penelitian ini yang 

digunakan adalah pendekatan kuantitatif dan penelitian eksperimen. 
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Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan lembar observasi 

aktivitas belajar mandiri siswa, angket, wawancara dan soal tes hasil 

belajar. Berdasarkan hasil observasi aktivitas belajar siswa diperoleh 

persentase rata-rata 77, 73% dalam kategori tinggi. Berdasarkan angket 

dan wawancara menunjukkan respon positif sebesar 89, 38%. Persentase 

ketuntasan hasil belajar siswa pada kelas eksperimen adalah 90% 

sedangkan kelas control adalah 31, 58%. Hasil penelitian menunjukkan Ha 

diterima dan Ho ditolak. Artinya terdapat perbedaan hasil belajar antara 

kelas eksperimen dengan kelas control. 

2. Hasil dari penelitian yang dilakukan Dewi Robiatun Muharomah pada 

tahun 2017, yang berjudul “Pengaruh Pembelajaran STEM Science, 

Technology, Engineering and Mathematics) Terhadap Hasil Belajar 

Peserta Didik Pada Konsep Evolusi”.Penelitian dilakukan di SMAN 7 

Mataram bertujuan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran 

menggunakan STEM terhadap hasil belajar peserta didik pada konsep 

evolusi. Metode penelitian quast experiment (eksperimen semu) dengan 

rancangan penelitian pretest postest control group design. Data yang 

diperoleh di uji menggunakan uji t. Analisis uji t diperoleh t hitung> table 

yaitu 11.26 > 2.00 pada taraf signifikan α 0.05. Hal ini membuktikan 

terdapat pengaruh pembelajaran berbasis STEM terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik. 
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3. Hasil penelitian yang dilakukan Irma RahmaSuwarma, Puji Astuti, Endah 

Nur Endah yang berjudul pada tahun 2015 “Balloon Powered 

Car”sebagai Media Pembelajaran IPA Berbasis STEM (Science, 

Technology, Enginerring, And Mathematics). Penelitian ini merupakan 

bagian dari implementasi pertama pendidikan STEM dalam rancangan 

pembelajaran formal pada tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) di 

Indonesia. Sebanyak 30 siswa dibagi kedalam enam kelompok 

berdasarkan keterampilan majemuk yang mendominasi siswa tersebut. 

Setelah pembelajaran berlangsung, siswa diwawancara mengenai respon, 

pengaruh, serta pemahaman mereka terhadap kegiatan pembelajaran. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis STEM ini 

mampu meningkatkan motivasi dan keefektifan siswa dalam proses 

pembelajaran. Selain itu, pembelajaran ini mampu meningkatkan hasil 

siswa dalam ujian akhir sekolah. 

4. Ilik Nurhiknayati Dalam menghadapi era globalisasi, penguasaan ilmu 

pengetahuan dan teknologi menjadi suatu keharusan. Hal tersebut 

menuntut berbagai pihak untuk dapat mengembangkan kemampuan yang 

berhubungan dengan pengembangan kemampuan di bidang teknologi. 

Dalam bidang pendidikan, salah satu terobosan pendidikan di indonesia 

yang berupaya mengembangkan manusia yang bisa menciptakan ekonomi 

berbasis sains dan teknologi adalah pembelajaran STEAM. STEAM 

sebagai sebuah sebuah pendekatan pembelajaran merupakan sarana bagi 

peserta didik untuk menciptakan ide/gagasan berbasis sains dan teknologi 
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melalui kegiatan berpikir dan bereksplorasi dalam memecahkan masalah 

berdasarkan pada lima disiplin ilmu yang terintegrasi. Implementasi 

STEAM dalam pembelajaran merupakan sebuah proses penerapan ide, 

gagasan dan konsep yang terkandung dalam meta disiplin ilmu dalam 

sebuah pembelajaran yang diharapkan dapat meningkatkan kemampuan 

baik dalam aspek kognitif, afektif maupun psikomotor peserta didik dalam 

menghadapi kemajuan teknologi. Dalam penelitian ini akan dibahas 

bagaimana Implementasi STEAM dalam pembelajaran matematika serta 

bagaimana contohnya. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan manfaat 

pengetahuan terkait STEAM dan implementasinya dalam pembelajaran 

matematika di sekolah, baik bagi guru dan dosen sebagai pelaku 

pembelajaran. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu yang telah 

dikemukakan terletak pada topik penelitian yang sama membahas tentang 

pembelajaran berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 

and Mathematics). Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan  penelitian 

terdahulu yang telah dikemukakan yaitu satuan pendidikan yang menjadi 

tempat penelitian tersebut dilaksanakan adalah MTS,SMAN dan SMP, 

perbedaannya juga terletak pada lokasi, waktu penelitian, fokus penelitian 

dan subjek penelitian. Lokasi penelitian terletak di SDN 5 Masbagik Utara 

yang beralamat kampung karang baru desa Masbagik Utara, kecamatan 

Masbagik, kabupaten Lombok Timur. 
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Penelitian yang akan dilakukan peneliti yang berkaitan dengan beberapa 

penelitian yang relevan diatas yaitu yang berjudul “Aplikasi Media 

Berbasis STEAM Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SDN 5 

Masbagik Utara Tahun Pelajaran 2023/2024”. 

C. Kerangka Berpikir 

Pembelajaran merupakan sebuah proses penyerapan informasi dari 

guru dengan melibatkan berbagai kegiatan serta tindakan atau perlakuan 

tertentu untuk mencapai tujuan hasil belajar yang baik. 

Proses belajar mengajar di Kelas IV SDN 5 Masbagik Utara 

kecamatan Masbagik belum bisa dilaksanakan secara maksimal disebabkan 

beberapa faktor, metode mengajar yang masih menggunakan metode lama, 

kurang pemahaman tenaga pendidik mengenai pendekatan pembelajaran 

STEAM dan kurangnya media pendukung pembelajaran STEAM. Hal lain 

yang terlibat adalah kurangnya inovasi mengenai metode belajar sehingga 

siswa terkesan bosan dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar. 

Pendekatan pembelajaran STEAM adalah pembelajaran yang 

menekankan penggunaan media, keefektifan siswa, dan teknologi. Untuk lebih 

jelasnya kerangka berpikir dapat dilihat pada gambar dibawah ini: 
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Gambar 2.1  Bagan kerangka berfikir 

 

SISWA  

1. Siswa jenuh mengikuti 

kegiatan belajar  

2. Siswa tidak aktif  

3. Tidak ada motivasi belajar  

 

 

GURU 

1. Penyampaian pembelajaran 

secara monoton 

2. Tidak berkelompok  

3. Kurang referensi dan buku 

bacaan  

 

proses belajar mengajar kurang efektif 

Metode pembelajaran 

STEAM 

1. Pembelajaran kelompok  

2. Memadukan pembelajaran 

untuk menarik minat 

siswa dan pembelajaran  

1. menyampaikan 

pembelajaran 

dengan 

menggunakan audio 

visual  

2. mengajak siswa 

belajar sambil 

bermain 

1. Siswa tidak jenuh 

mengikuti kegiatan 

belajar mengajar  

2. Siswa aktif 

mengikuti kegiatan 

belajar mengajar 

1. Melakukan pengamatan  

2. Mendapatkan idebaru  

3. Melakukan inovasi proses belajar  

4. Kreasi dalam proses belajar  

5. Memberikan penilaian dengan tes  

6.  

Proses belajar mengajar lebih efektif 

KEGIATAN BELAJAR MENGAJAR 
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D. Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan 

masalahpenelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan 

dalam bentuk kalimat pertanyaan (Sugiyono, 2019:99). 

Ho : Terdapat DampakAplikasi Media Pembelajaran Berbasis STEAM Pada 

Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SDN 5 Masbagik Utara 

Ha : Tidak Terdapat Dampak Aplikasi Media Pembelajaran Berbasis 

STEAM Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas IV SDN 5 

Masbagik Utara. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Peneltian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen dimana 

penelitian eksperimen merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan. Penelitian-penelitian dapat menggunakan desain eksperimen, 

karena variabel-variabel dapat dipilih dan variabel-variabel lain dapat 

mempengaruhi proses eksperimen itu dapat dikontrol secara ketat (Sugiyono, 

2019:111). 

Dari pendapat diatas maka metode penelitian eksperimen merupakan 

penelitian kuantitatif untuk mencari hubungan sebab akibat serta adanya 

kontrol serta perlakuan yang dilakukan terhadap variabel bebas, dan dilihat 

hasilnya pada variabel terikat. Jadi, pada penelitian eksperimen, peneliti 

melakukan perlakuan terhadap variabel bebas dan mengamati perubahan yang 

terjadi pada satu variabel terikat atau lebih. 

B. Desain Penelitian 

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah one-groupPre-test 

Posttest (Satu Kelompok Prates-Posttest) metode penelitian seperti ini adalah 

metode penelitian Pre-eksperimen. Tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui cara menggunakan pendekatan STEAM(Science, Technologi, 

Engineering, Art, and Mathematics) di kelas IV SDN 5 Masbagik Utara satu 

kelas saja 
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Adapun desain penelitiannya dapat digambarkan sebagai berikut : 

Tabel 3.1 

Desain Penelitian Eksperimen 

 

 

Keterangan : 

   = Nilai Pretest sebelum diberi perlakuan 

    = Nilai Postes setelah diberi perlakuan 

   Perlakuan (Treatment) 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 5 Masbagik Utara pada kelas IV 

2. Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian pada semester genap tahun pelajaran 

2023/2024 

D. Subjek Penelitian 

1. Populasi 

Menurut Sugiyono (2019: 126) populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kuantitas dan 

karakteristik tertentu yang di tetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya. Berdasarkan pendapat tersebut, maka 

yang dimaksud populsi adalah keseluruhan subyek penelitian yang akan 

menjadi peneliti dan berfungsi sebagai sumber data. 
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Jadi populasi adalah keseluruhan dari elemen yang akan diteliti, 

sementara populasi dalam penelitian ini adalah kelas IV SDN 5 Masbagik 

Utara. Adapun jumlah kelas IV adalah sebagai berikut : 

Tabel 3.2 

Populasi Sampel Penelitian 

No Kelas Junlah Siswa 

1 IV 27 

Jumlah 27 

 

2. Sampel 

Menurut Sugiyono (2019: 127) sampel adalah bagian dari jumlah 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut. Bila populasi besar, dan 

peneliti tidak mungkin mempelajari semua yang ada pada populasi, 

misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan waktu, makapeneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Berdasarkan 

pendapat diatas, maka yang dimaksud dengan sampel adalah bagian dari 

populasi yang ingin diteliti. 

Dari pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa sampel adalah 

bagian dari populasi yang dipilih peneliti berdasarkan syarat tertentu untuk 

diteliti. Sementara sampel dalam penelitian ini adalah semua siswa kelas 

IV yaitu sebanyak 27 siswa peserta didik. Peneliti mengambil sampel 

kelas Iva saja sebanyak 27 peserta didik dengan tujuan mempermudah 

penelitian mengontrol kegiatan belajar, dengan tujuan memaksimalkan 

hasil penelitian. 
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E. Variabel Penelitian 

1. Definisi Variabel 

Variabel penelitian adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi 

tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 

2019:67).Menurut Sugiyono (2019:68) hubungan antara satu variabel 

dengan variabel yang lain maka macam-macamvariabel dalam penelitian 

dapatdibedakan menjadi : 

a. Variabel Independen: variabel ini sering disebut sebagai variabel 

stimulus, prediktor, antedent. Dalambahasa indonesia sering disebut 

sebagai variabel bebas. Variabel bebas adalahvariabelyang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel dependen(terikat). Variabel independendalam penelitian ini 

adalah pendakatan STEAM. 

b. Variabel Dependen: sering disebut sebagai variabel output, kriteria, 

konsekuen. Dalambahasa indonesia sering disebut sebagaivariabel 

terikat, variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat, karena adanya variabel bebas.Dalam penelitian ini dua 

variabel tersebut akan dijabarkan sebagaimanaterdapat satu variabel 

bebas dan dua variabel terikatnya.Hubungan variabel X dan Y, yaitu 

pendekatan STEAM sebagai variabel bebas (X), pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia sebagai Variabel terikat (Y). 
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F. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah utama dalamproses 

penelitian karena tujuan utama dalampenelitian adalah untuk mendapatkan 

data. Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti dalam 

memperoleh data, yaitu sebagai beriktu: 

1. Tes Hasil Belajar 

Data hasilbelajar dikumpulkan dengan menggunakan tes hasil 

belajar siswa. Pemberian tes dilakukan sebelum (pretest) dan sesudah 

(posttest) diberikanperlakuan(Treatment) 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Tes ini untuk mengetahui/mengukur ketuntasan belajar siswa, 

digunakan instrument berupa tes hasil belajar, yakni pretest-posttest. Tes 

ini dibuat sesuai dengan materi yang diberikan selama penelitian ini 

berlangsung dengan menggunakan rubrik penilaian yang mempunyai 

kriteria tersendiri. Disini peneliti menggunakan capaian belajar dengan 

fase B dimana peserta didik mampu memahami ide pokok (gagasan) suatu 

pesan lisan,informasi dari media audio, teks aural (tes yang dibacakan dan/ 

atau didengar), dan intruksi lisan yang berkaitan dengan tujuan 

berkomunikasi. Peserta didik mampu memahami dan memaknai teks 

narasi atau dari media audio.Durasi  vidio pembelajaran yang peneliti buat 

berdurasi 11 menit  Dan untuk KKM mata pelajaran Bahasa Indonesia 

adalah 70. 
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Tabel 3.3 

Kisi- Kisi intrumen Tes Hasil Belajar Pretes 

 

Kompetensi Dasar 

 

Indikator 

Nomor Butir Aspek 

Kognitif 

Skor 

 

C1 C2 C3 

3.5 Menguraikan 

pendapat pribadi 

tentang isi  buku 

sastra ( cerita, 

dongeng, dan 

sebagainya) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa dapat 

mengidentifikasi 

sikap tokoh-tokoh 

yang terdapat 

didalam cerita 

 

1,2,4,

5,6,7 

  

6 

Siswa dapat 

membandingkan  

Tema, tokoh, latar 

tempat, 

suasana,dan 

waktu pada cerita  

tersebut 

 

 3,8,9,

11,12 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 

Siswa dapat 

menentukan alur 

pada cerita 

tersebut 

 

   

10,

13 

 

 

2 

 

4.5 

mengomunikasikan 

pendapat pribadi 

tentang isi buku 

sastra yang di pilih 

dan dibaca sendiri 

secara lisan dan 

tulisan 

 

Siswa mampu 

mengemukakan  

pendapat tentang 

pesan moral pada  

cerita   tersebut 

 14  

 

 

1 
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Tabel 3.4 

Kisi – kisi Instumen Tes Hasil Belajar Postes 

 

Kompetensi dasar 

 

Indikator 

Nomor Butir Aspek 

Kognitif 

Skor 

 

C1 C2 C3 

3.5 Menguraikan 

pendapat pribadi 

tentang isi  buku 

sastra ( cerita, 

dongeng, dan 

sebagainya) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa dapat 

mengidentifikasi 

sikap tokoh-

tokoh yang 

terdapat didalam 

cerita 

 

2,4,5,

6,8,9 

  

6 

Siswa dapat 

membandingkan  

Tema, tokoh, 

latar tempat, 

suasana,dan 

waktu pada 

cerita  tersebut 

 

 1,3,7,

10,11,

12,14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7 

 

 

 

 

 

Siswa dapat 

menentukan alur 

pada cerita 

tersebut 

 

   

15 

 

 

1 

 

4.5 

mengomunikasikan 

pendapat pribadi 

tentang isi buku sastra 

yang di pilih dan 

dibaca sendiri secara 

lisan dan tulisan 

 

Siswa mampu 

mengemukakan  

pendapat 

tentang pesan 

moral pada  

cerita   tersebut 

 13  

 

 

1 
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G. Validitasdan ReliabilitasInstrumen 

1. Validitas Instrumen 

Validitas instrumen penelitian merupakan derajat ketepatan alat 

ukur mengukur apa yang seharusnya di ukur (Zuldafrial, 2012: 56). 

Validitas adalah suatu ukuran yangmenunjukkantingkat-tingkat 

kevalidansuatu instrumen. Dari penjelasan di atas peneliti menggunakan 

validitas tes karena penelitian hanya mengukur aspek kognitif atau tingkat 

pengetahuannya serta kemampuannya dalamberfikir. Dalam hal ini 

validitas yang peneliti gunakan adalah validitaskontenatau validitas isi. 

MenurutZainal Arifin (2012:246) validitas isi sering digunakan dalam 

pengukuran hasilbelajar. Tujuan utamanya adalah untuk mengetahui 

sejauhmana siswa menguasai materi pelajaran yang telah disampaikan. 

Sebuah tes dikatakan memiliki validitas isi apabila dapat mengukur 

kompetensi yang dikembangkanbeserta indikator dari materi 

pembelajarannya. 

Dengankata lain, untuk menguji validitas instrumentes dapat 

dilakukan dengan membandingkan antara isi instrumen dengankompetensi 

yang dikembangkan dan materi pelajaran yang telah dipelajari. 

Sementaramenurut Sugiyono (2019: 184) pengujianvaliditas isi dapat 

dilakukan denganmembandingkan antara isi instrumen dengan materi 

pelajaran yangtelah diajarkan. Oleh karenaitu, tes yang 

memilikivaliditasisi yang baikyaitutes yang mengukurpenguasaanmateri 

yang memang seharusnya dikuasai yang sesuai dengan konten pengajaran. 
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Rumus yang dipakai untuk mengetahui validitas isi secara 

keseluruhan adalah formula Gregory, pada formula ini, diperlukan dua 

penulis untuk memeriksa kecocokan antara indicator dengan butir-butir 

instrument dalam menilai bentuk relevan atau kurang relevan. Berikut 

adalah rumus dari formula Gregory: 

content Validity (CV)= 
 

       
 

keterangan : 

A = Jumlah item yang kurang relevan menurut kedua judges 

B = Jumlah item yang kurang relevan menurut judges I dan relevan 

menurut judges II 

C = Jumlah item yang relevan menurut judges I dan kurang relevan 

menurut judges II 

D = Jumlah item yang relevan menurut kedua judges kriteria yang 

digunakan adalah jika CV > 0, 70 maka anlisis dapat dilanjutkan 

(Gregory, 2011:123). 

Berdasarkan hasil validasi oleh 2 tim validator, yang terdiri dari 25 

soal pilihan ganda dengan criteria semuanya valid. 

Untuk soal nomor (1) 
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Tabel 3.5 

Validitas soal 

Judges Judges 1 

Judges 2 Penilaian Judges Tidak relevan Relevan 

Tidakrelevan A 

(0) 

B 

(0) 

Relevan C 

(0) 

D 

(0) 

 

Contoh Soal nomor 1 

CV = 
 

       
 

CV = 
 

        
 = 1 

Hasil penelitian validitas tes untuk soal nomor 1 oleh tim ahli dapat 

disimpulkan bahwa tes di katakan valid karena hasil perhitungan validitas 

lebih dari kriteria, yaitu 1> 0, 70 = valid/relevan. 

 Pretest 

 

Tabel 3.6. Pengujian Validitas Aspek C1 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,865 0,381 Valid 

2 0,865 0,381 Valid 

3 0,560 0,381 Valid 

4 0,546 0,381 Valid 

5 0,484 0,381 Valid 

6 0,547 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C1 yang terdiri dari 6 item 

pertanyaan, dimana tabel r hitungnya yaitu 

0,865,0,865,0,560,0,546,0,484,0,567 pada taraf 5% diperoleh 0,381 oleh 

karena itu  kesimpulan bahwa secara keseluruhan hasilnya valid. 
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Tabel 3.7 Pengujian Validitas Aspek C2 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,600 0,381 Valid 

2 0,600 0,381 Valid 

3 0,763 0,381 Valid 

4 0,882 0,381 Valid 

5 0,488 0,381 Valid 

6 0,488 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C2 yang terdiri dari 6 

itempertanyaan, diperoleh kesimpulan bahwa secara keseluruhan hasilnya 

valid. 

Tabel 3.8  Pengujian Validitas Aspek C3 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,863 0,381 Valid 

2 0,892 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C3 yang terdiri dari 2 

itempertanyaan, diperoleh kesimpulan bahwa secara keseluruhan hasilnya 

valid. 

 Postest 

 

Tabel 3.9  Pengujian Validitas Aspek C1 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,574 0,381 Valid 

2 0,574 0,381 Valid 

3 0,660 0,381 Valid 

4 0,562 0,381 Valid 

5 0,562 0,381 Valid 

6 0,562 0,381 Valid 

7 0,574 0,381 Valid 

8 0,574 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C1 yang terdiri dari 8 

itempertanyaan, diperoleh kesimpulan bahwa secara keseluruhan hasilnya 

valid. 
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Tabel 3.10 Pengujian Validitas Aspek C2 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,479 0,381 Valid 

2 0,479 0,381 Valid 

3 0,690 0,381 Valid 

4 0,690 0,381 Valid 

5 0,690 0,381 Valid 

6 0,816 0,381 Valid 

7 0,635 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C2 yang terdiri dari 7 

itempertanyaan, diperoleh kesimpulan bahwa secara keseluruhan hasilnya 

valid. 

Tabel 3.11 Pengujian Validitas Aspek C3 

No. Item Tabel r Hitung Tabel 5% Keterangan 

1 0,932 0,381 Valid 

2 0,844 0,381 Valid 

 

Dari hasil uji validitas pada Aspek C3 yang terdiri dari 

2itempertanyaan, diperoleh kesimpulan bahwa secara keseluruhan 

hasilnya valid. 

1. Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas instrumen menunjukkan pengertiansuatu instrumen 

cukup dapat dipercayauntuk digunakan sebagai alat pengumpul data 

dan dianggap baik, ”instrumen yangbaik tidak bersifat tendensius yang 

mengarahkan seorang responden untuk memilih jawaban-jawaban 

tertentu”, (Suharsimi Arikunto, 2014:213). Instrumen yang sudah 

dipercayai yang reliabel akan menghasilkan data yang dapatdipercaya 

juga. Apabila datanya memang benar sesuai dengan kenyataan, maka 

berapakalipun diambil tetap akan sama. 
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Sementara itu untuk menilai reliabilitas soal pilihan ganda 

untuk menguji data hasil belajar yaitu dengan menggunakan rumus 

KR-20 dengan rumus: 

r11=  
 

   
  

      

  
  

Keterangan: 

r11 : reliabilitas instrument 

p : proporsi subyek yang menjawab item dengan benar 

q : Proporsi subyek yang menjawab item dengan salah (q =1p) 

    : jumlah hasil perkalian antara p dan q 

  : banyak item 

  : standar defisi dari tes 

                                

0, 00-0, 20  = sangat rendah 

0, 20-0, 40  = rendah 

0, 40-0, 60  = cukup 

0, 60-0, 80  = tinggi 

0, 80-1, 00  = sangat tinggi (SuharsimiArikunto, 2016:115) 

Kriteria reliabilitas 

Dari perhitung reliabilitas tes pilihan ganda dengan menggunakan 

rumus KR-20 diperoleh hasil 0, 95 yaitu dengan kriteria sangat tinggi, 

berarti soal tersebut reliable yaitu 0, 95        
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 Pretest 

Reabilitas C1 

Tabel 3.12 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C1 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,721 28 6 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C1 memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,721> 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel.. 

Reliabilitas C2 

Tabel3.13 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C2 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,708 28 6 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C2memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,708 > 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel. 

Reliabilitas C3 

Tabel3.14 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C3 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,700 28 2 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C3memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,700 > 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel. 

 Postest 

 

Reliabilitas C1 

Tabel3.15 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C1 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,717 28 8 Reliabel 
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Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C1 memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,717> 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel. 

Reliabilitas C2 

Tabel 3.16 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C2 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,711 28 7 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C2 memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,711> 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel. 

Reliabilitas C3 

Tabel 3.17 Pengujian reliabilitas Indikator Dapatkan C3 

Cronbach'sAlpha N N of Item Keterangan 

0,710 28 2 Reliabel 

 

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa konstrukreliability 

pada C3 memberikan nilai Cronbach'sAlpha sebesar 0,710> 0,70 sehingga 

disimpulkan reliabel. 
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H. Teknik Analisis Data 

1. Uji Prasyarat 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah kondisi 

data distribusi normal atautidak. Sebelum pengujian hipotesis 

dilakukan, maka terlebih dahulu akan dilakukan pengujian normalitas 

data. Syarat menguji hipotesismenggunakan statistik data harus 

berdistribusi normal. Dalampenelitianini pengujian normalitas data 

menggunakanUji Liliefost dengan langkah-langkahsebagai berikut: 

1) Urutkan data. Tentukan rata-rata dan stndar deviasi 

2) Hitung probabilitas komulatif empiris S(Zi) 

S (Zi) = 
                        

 
 

3) Tentukan nilai Zi 

4) Tentukan probabilitas kumulatif normal 

5) Tentukan nilai L = maks |F(x)-S(x)| 

6) Tentukan nilai Lα(n) berdasarkan tabel liliefors 

7) Bandingkan hasil dari langkah 5 dan langkah 6 

b. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dilakukan setelah dilakukan uji prasyarat untuk 

menguji hipotesisdigunakan uji-t menggunakan rumus sebagai berikut: 

t = 
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Dengan keterangan: 

Md = mean dari perbedaan antara Pretest (X) dan Posttest (Y) 

Xd = deviasi masing-masing subjek (d – Md) 

Ʃ 2
d = jumlah kuadrat deviasi 

n = subjek pada sampel 

Hasil uji –tdikonsultasikan dengan t tabel pada taraf signifikan 5%jika T tabel≥ t 

hitung maka hipotesis   di terima dan    di tolak. Dan jika t tabel < t hitung 

maka hipotesis    di tolak dan    di terima 
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