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Abstract
 

_______________________________________________________________ 

There is a great need for innovative, interesting, and relevant STEAM modules 

that are relevant to students' lives in order to improve their mathematical 

problem-solving skills. This study aims to develop a valid, practical, and 

effective module for use in teaching to enhance elementary school students' 

mathematical problem-solving skills. The method employed is Research and 

Development (R&D) using the ADDIE development model, which consists of 

five stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

Data collection techniques include interviews, observations, questionnaires, 

and tests. The research results indicate that the STEAM module is valid, 

practical, and effective. The validation results by subject matter experts yielded 

an actual score of 46, categorized as “very good.” The validation results by 

media experts yielded an actual score of 68, categorized as “very good.” The 

practicality results from student responses, with an average actual score of 

38.59, were categorized as “very good.” Teacher responses were categorized as 

“good,” with an actual score of 33. Effectiveness was tested using the N-Gain 

formula, yielding a score of 0.75, categorized as “high” effectiveness. Thus, this 

STEAM module is effective for more innovative mathematics learning, 

enhancing mathematical problem-solving skills, and creating more engaging 

learning experiences. The developed STEAM module can be used by 

elementary school teachers as an effective alternative to innovative teaching 

materials while presenting learning that is more contextual, creative, and 

interesting according to 21st-century needs. 
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Abstrak
 

_______________________________________________________________ 

Kebutuhan akan modul STEAM yang inovatif, menarik, dan relevan dengan 

kehidupan siswa amat sangat dibutuhkan dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan modul yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah  

matematika sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang memiliki 

lima tahapan yakni Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Teknik pengumpulan data mencakup wawancara, observasi, 

angket, dan tes. Hasil penelitian menunjukkan modul STEAM yang valid, 

praktis dan efektif.  Hasil validasi oleh ahli materi mendapat skor aktual 46 

dengan kategori “sangat baik”. Kemudian hasil validasi oleh ahli media 

mendapatkan skor aktual 68 dengan kategori “sangat baik”.  Hasil kepraktisan 

dari respon siswa dengan rata-rata perolehan skor aktual yakni 38,59 mendapat 

kategori “sangat baik”. Kemudian respon guru mendapat kategori “baik”, 

dengan skor aktual yakni 33. Keefektifan di uji dengan rumus N-Gain 

mendapatkan skor 0,75  kategori keefektifan “tinggi”. Dengan demikian, modul 

STEAM ini efektif digunakan untuk pembelajaran matematika yang lebih 

inovatif  dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika 

serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. Modul STEAM 

yang dikembangkan dapat digunakan guru SD sebagai alternatif bahan ajar 

inovatif yang efektif sekaligus menghadirkan pembelajaran yang lebih 

kontekstual, kreatif, dan menarik sesuai kebutuhan abad 21. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib di sekolah dasar. Pembelajaran 

matematika di sekolah dasar amatlah penting di ajarkan karena konsep-konsep yang dipelajari 

pada jenjang ini merupakan pondasi perhitungan yang ada pada pelajaran matematika (Putra et 

al., 2023). Pembelajaran pada abad 21 ditekankan lebih kreatif serta inovatif guna 

menyeimbangkan perubahan inovasi teknologi (Sholikah & Kowiyah, 2024). Sehingga 

pembelajaran matematika memerlukan inovasi melalui pendekatan yang terintegrasi beberapa 

multi disiplin ilmu yakni pendekatan Science, Technology, Engineering, Arts, And Mathematics 

disingkat dengan istilah STEAM. Materi pada kurikulum yang terintegrasi baik dapat menjadi 

dukungan penting yang dibutuhkan guru matematika dalam mengintegrasikan kegiatan yang 

berkaitan dengan STEM di kelas (Li et al., 2025). Melalui pendekatan STEAM siswa terdorong 

untuk mengeksplorasi kemampuan yang dimiliki dengan cara masing-masing (Herlina et al., 

2022). Implementasi STEAM dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar masih 

dihadapkan oleh berbagai tantangan, termasuk keterbatasan pemahaman guru, kurangnya 

penerapan langsung, serta kesesuaian dengan kurikulum nasional (Permanasari dalam Ajir et al., 

2025). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru di SDN 02 Tembeng Putik pada tanggal 18 

Februari 2025 bahwasanya pada pembelajaran matematika, pendekatan yang digunakan oleh guru 

masih berfokus pada pendekatan yang berpusat pada guru. Sehingga pembelajaran matematika 

kerap kali menjadi pembelajaran yang dianggap sulit oleh siswa. Pembelajaran STEAM belum 

pernah dilaksanakan di sekolah yang diakibatkan karena sarana dan prasarana kurang mendukung 

serta kurangnya pemahaman guru terkait pendekatan STEAM di sekolah yang menyebabkan 

pembelajaran hanya berfokus pada hafalan rumus. Tidak hanya itu, hambatan yang ditemukan di 

sekolah adalah kurangnya penggunaan modul. Hal ini menyebabkan guru cenderung hanya 

mengandalkan buku paket yang tersedia dan mengakibatkan pembelajaran menjadi monoton. 

Kondisi tersebut mendorong perlunya pembelajaran yang inovatif melalui pengembangan 

sebuah modul yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM guna menciptakan pembelajaran 

yang menarik sehingga dapat mengatasi permasalahan di sekolah dasar. Menurut Prastowo 

(dalam Nadia et al., 2023) menjelaskan bahwasanya modul adalah bahan ajar yang disusun secara 

sistematis menggunakan bahan yang dapat dengan mudah dipahami oleh siswa sesuai tingkatan 

pengetahuan dan usianya. Modul yang sesuai akan efektif pada pembelajaran matematika, oleh 

sebab itu, pengembangan modul amat sangat penting dalam pembelajaran matematika (Diana & 

Turmudi, 2021). Modul STEAM memberikan pengalaman belajar bagi siswa dalam pembelajaran 

matematika karena terintegrasi beberapa multidisiplin ilmu. Modul dengan integrasi STEAM 

dapat diterapkan dengan berbagai cara, namun tujuannya tetap sama yakni siswa mampu 

memecahkan masalah dengan menghadirkan atau membangun pemecahan yang tepat (Setyowati 

et al., 2025).  

Islahiyah et al. (2021) berpendapat bahwa kemampuan pemecahan masalah merupakan 

kemampuan yang berperan penting pada pembelajaran matematika. Mata pelajaran matematika 

salah satunya memiliki tujuan supaya siswa mempunyai keterampilan memecahkan masalah yang 

mencakup kemampuan pemahaman masalah, perancangan model matematika, penyelesaian 

model serta menerjemahkan solusi yang didapatkan (Sagita et al., 2023). Berdasarkan hasil studi 

PISA tahun 2022 yang dirilis oleh OECD menunjukkan hasil yang lebih rendah dibandingkan 

dengan tahun 2018. Skor rata-rata yang diperoleh siswa untuk membaca adalah 359, kemudian 

untuk matematika adalah 366, serta untuk sains adalah 383. Sedangkan skor rata-rata OECD pada 

setiap bidang adalah 487 untuk skor membaca, 489 untuk skor matematika, serta 489 untuk sains 



Reni Rostika, Donna Boedi Maritasari, Rifaatul Mahmudah & Dina Apriana. Pengembangan Modul STEAM untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Sekolah Dasar. Didaktika, 5(3), (2025): 314-330 

317 

 

(Siswanto & Meiliasari, 2024). Hal tersebut mengindikasikan lemahnya kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Menurut Suryani et al. (2020), langkah-langkah memecahkaan masalah yang 

dikemukakan polya, yakni memahami masalah, merencanakan pemecahan masalah (solusi), 

menyelesaikan masalah sesuai rencana, serta evaluasi hasil atau memeriksa kebenaran hasil 

maupun jawaban. 

Berbeda dengan penelitian pengembangan modul STEAM sebelumnya oleh Rasmi et al. 

(2025) yang menunjukkan bahwa kelayakan modul ajar terintegrasi STEAM-PBL untuk materi 

fluida dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran serta terbukti meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik. Terdapat perbedaan dengan penelitian ini, yaitu muatan yang dipilih 

untuk pembelajaran IPA sekolah menengah serta dampak yang diharapkan. Pada penelitian 

tersebut berfokus pada kemampuan berpikir kritis, sedangkan penelitian ini berfokus pada 

kemampuan pemecahan masalah. Penelitian Candrawati et al. (2024) menunjukkan bahwa modul 

ajar STEAM dalam pembelajaran IPAS materi gaya terbukti valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun perbedaan yang tampak terletak pada mata pelajaran 

yang dipilih. Demikian juga penelitian oleh Qistimahami et al. (2025) menunjukkan bahwa modul 

ajar terintegrasi STEAM pada materi hukum Pascal untuk meningkatkan keterampilan proses 

sains dinyatakan efektif digunakan sebagai media pembelajaran karena mampu meningkatkan 

minat belajar dan keterampilan proses sains siswa. Adapun perbedaanya yaitu muatan 

pembelajaran yang dipilih khusus untuk siswa menengah, sementara penelitian ini akan berfokus 

pada siswa sekolah dasar dalam muatan pelajaran matematika untuk mengetahui peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah siswa. Kemudian, Tabiin (2020) dalam penelitiannya 

menunjukkan bahwa penerapan metode STEAM sangat bermanfaat bagi perkembangan anak; 

tidak hanya membuat anak mampu berpikir kritis dalam memecahkan masalah, tetapi 

juga mengalami perkembangan sosial yang sangat baik. Kesenjangan dari penelitian sebelumnya 

ini adalah fokusnya pada bagaimana metode STEAM dapat meningkatkan perkembangan sosial 

siswa, sementara penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Hasil penelitian Triana et al. (2023) 

menunjukkan bahwa modul interaktif STEAM yang digunakan di kelas 4 sekolah dasar layak 

digunakan untuk pembelajaran tema 1 Indahnya Kebersamaan subtema Keragaman Budaya. 

Kesenjangan yang ditemukan adalah perbedaan materi yang diteliti. Sementara itu, penelitian 

ini meneliti materi bangun ruang pada pelajaran matematika di sekolah dasar. 

Beberapa penelitian tersebut mengindikasikan kelayakan modul STEAM dalam 

pembelajaran. Namun, pada penelitian sebelumnya modul STEAM pada mata pelajaran 

matematika masih jarang ditemukan. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengembangkan modul 

STEAM untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada mata pelajaran matematika 

sekolah dasar. Berdasarkan pemaparan di atas penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

modul menggunakan pendekatan Science, Technology, Engineering, Arts, And Mathematics 

(STEAM) yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

pada mata pelajaran matematika Sekolah Dasar. Melalui pengembangan modul ini, diharapkan 

modul STEAM yang dihasilkan mampu menjadi inovasi dalam ranah pendidikan serta 

menciptakan pembelajaran matematika yang menyenangkan.  

 

METODOLOGI 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Penelitian dan pengembangan di definisikan oleh Rustamana et al. (2024) 

yakni proses yang dilakukan untuk mengembangkan sebuah produk baru maupun 
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menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya. Metode ini dipilih karena tujuan utama 

pada penelitiaan ini yakni membuat sebuah produk berupa modul STEAM yang kemudian di uji 

kevalidan, kepraktisan serta keefektifannya. Metode ini menggunakan prosedur pengembangan 

yang terarah yakni menggunakan model pengembangan ADDIE. Langkah-langkah ADDIE yaitu 

analisis (analyze), desain (design), pengembangan (develop), impelementasi (implement), dan 

evaluasi (evaluate) (Sekarningrum et al., 2021). 

Analisis (Analyze) 

Tahap analisis yakni wawancara dan observasi analisis kebutuhan siswa untuk 

mengembangkan modul yang sesuai. Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara serta 

observasi analisis kebutuhan siswa ke sekolah SDN 02 Tembeng Putik guna mencari informasi 

terkait permasalahan nyata disekolah yang terkait, buku ajar yang digunakan, modul untuk 

pembelajaran matematika disekolah, pendekatan yang dilakukan guru dalam pengajaran di kelas. 

Sehingga dari hasil yang didapatkan tersebut peneliti mendapatkan hasil analisis yang berguna 

untuk mengembangkan sebuah produk modul STEAM yang layak. 

Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti merancang produk modul yang akan dibuat berdasarkan temuan 

disekolah. Oleh karena itu, pengembangan modul harus memenuhi kebutuhan serta pembelajaran 

matematika yang sesuai dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. Pada 

tahap awal, yaitu pembuatan konsep modul yang dikembangkan peneliti. Konsep modul yang 

dikembangkan peneliti yakni modul STEAM untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah mata Pelajaran matematika untuk materi bangun ruang kelas 5.  

Pengembangan (Develop) 

Pada tahapan pengembangan, produk yang telah di desain kemudian dikembangkan 

berdasarkan kebutuhan yaitu pengembangan modul STEAM sebagai bahan ajar. Setelah produk 

dikembangkan kemudian dilakukan validasi produk oleh ahli materi dan ahli media yang 

merupakan dosen ahli bidang matematika serta media pembelajran guna mendapatkan kevalidan 

yang kemudian akan dapat di lakukan uji coba. 

Implementasi (Implement) 

Setelah tahap pengembangan, produk modul yang telah dibuat kemudian 

diimplementasikan ke sekolah penelitian yaitu SDN 02 Tembeng Putik. sebelum belajar siswa 

diberikan soal pre-test guna mengetahui kemampuan awal pemecahan masalah siswa. Kemudian, 

mengimplementasikan modul STEAM. Lalu, siswa diberikan angket respon siswa dan guru 

diberikan angket respon guru guna mengetahui kelayakan modul. Terakhir di berikan lembar post-

test untuk mengetahui kemampuan siswa setelah penerapan modul STEAM. 

Evaluasi (Evaluate) 

Tahapan terakhir yakni evaluasi, dimana produk yang telah di implementasikan kemudian 

di evaluasi keefektifannya, sehingga dapat meninjau lebih lanjut sampai mana tahap kemampuan 

pemahaman peserta didik. ini dilakukan peneliti dengan mengevaluasi produk berdasarkan hasil 

validasi, respon siswa dan guru, serta pre-test dan post-test. Instrumen tes telah melalui uji 

validitas dengan hasil valid dan reliabilitas dengan nilai crobanch Alpha lebih dari 0,60 (Ghozali 

dalam Danuri & Safitri, 2025). Sasaran uji coba produk modul STEAM kepada subjek siswa kelas 

5 dengan teknik pengambilan sample yakni purposive sampling karena sesuai dengan kriteria 

serta tujuan pengembangan modul. Jumlah siswa yakni 20 orang yang berlokasi di SD Negeri 02 

Tembeng Putik, Kecamatan Wanasaba, Kabupaten Lombok Timur, Nusa Tenggara Barat pada 

tahun ajaran 2025/2026. Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan yakni 

wawancara, observasi, angket, dan tes. Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada 
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penelitian ini yakni lembar observasi pembelajaran (Merliza 2023), lembar angket validasi ahli 

materi dan media, lembar angket respon siswa dan guru, lembar pre-test dan post-test pemecahan 

masalah menurut Polya (Siswanto & Meilisari, 2024). 

Tabel 1. Kisi-Kisi Observasi 

No  Aspek/Indikator Jumlah Butir Soal 

1 Bahan ajar pembelajaran matematika 3 

2 Modul ajar matematika 2 

3 Penggunaan pendekatan STEAM pada pembelajaran matematika 1 

4 Media Pembelajaran matematika 2 

5 Soal evaluasi untuk melatih kemampuan pemecahan masalah siswa 1 

Tabel 2. Indikator Pemecahan Masalah Menurut Polya 

Langkah-Langkah 

Pemecahan Masalah 

Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah  

Memahami Masalah Siswa memperoleh apa yang tampak pada permasalahan dan yang 

ditanyakan. 

Perencanaan Solusi Menciptakan rencana maupun strategi untuk memecahkan masalah. 

Pelaksanaan rencana solusi Melaksanakan rencana yang sudah dirancang. 

Evaluasi hasil Memeriksa hasil yang diperoleh apakah sesuai dengan pertanyaan yang 

dilontarkan merupakan Langkah penting dengan mempertimbangkan 

empat hal yakni: 

1. Hasil yang diperoleh dibandingkan dengan pertanyaan yang 

dilontarkan. 

2. Memaknakan jawaban yang didapat. 

3. Menemukan apakah ada metode yang lain yang dipakai untuk 

memecahkan masalah tersebut. 

4. Mengidentifikasi apakah ada jawaban maupun hasil pengganti yang 

memenuhi kriteria.  

 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data untuk data kuantitatif yang didapatkan dari 

uji coba produk yang dilakukan oleh peneliti. Data yang didapatkan yaitu berupa data angket 

validasi ahli media, ahli materi, respon siswa, guru serta tes. Untuk menganalisis data angket 

menggunakan rumus skala Likert dapat dilihat pada Tabel 3. Konversi data kuantitatif ke data 

kualitatif (Salahuddin & Asbeni, 2019). 

Tabel 3. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala Lima 

Skala Rumus Kategori 

5 X > Xi + 1,80 SBi Sangat Baik 

4 Xi + 0,60 × SBi < X ≤ Xi + 1,80 × SBi Baik 

3 Xi - 0,60 × SBi < X ≤ Xi + 0,60 × SBi Cukup 

2 Xi - 1,80 × SBi < X ≤ Xi – 0,60 × SBi Kurang 
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1 X ≤ Xi - 1,80 × SBi Sangat Kurang 

 

Data tes yang dianalisis berupa pre-test dan post-test dalam bentuk soal cerita untuk 

mengidentifikasi kemampuan pemecahan masalah siswa. Selanjutnya, hasil tes tersebut dihitung 

menggunakan rumus N-Gain Score. Kategori interpretasi skor N-Gain dapat dilihat pada Tabel 4. 

Perhitungan N-Gain dilakukan dengan rumus berikut (Sevtia et al., 2022). 

 

⟨ 𝑔 ⟩ =
𝑥𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑥𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑥𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑥𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Tabel 4. Kategori Skor N-Gain 

No. Nilai ⟨𝒈⟩ Kategori  

1 ⟨𝑔⟩ ≥ 0,7 Tinggi 

2 0,7 > ⟨𝑔⟩ ≥ 0,3 Sedang  

3 ⟨𝑔⟩ < 0,3 Rendah  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini mengembangkan modul STEAM untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan matematika sekolah dasar. Model pengembangan yang digunakan adalah model 

ADDIE dengan tahapan sebagai berikut. 

Tahap Analisis 

Pada tahap analisis peneliti melakukan kegiatan wawancara serta observasi dengan 

menganalisis kebutuhan pada kelas 5. Berdasarkan observasi tersebut peneliti memperoleh 

informasi bahwasanya salah satu bahan ajar yang di gunakan di sekolah yakni modul. Modul yang 

digunakan oleh guru sesuai dengan ketentuan kurikulum yang digunakan di sekolah saat ini 

namun, modul yang terintegrasi seperti STEAM belum pernah di cobakan di sekolah 

mengindikasikan kurangnya inovasi guru dalam mengembangkan modul mengakibatkan kurang 

menariknya pembelajaran matematika di sekolah menyebabkan minat siswa berkurang pada mata 

pelajaran tersebut. Bahan ajar jenis modul ini juga masih jarang digunakan pada pembelajaran 

matematika di kelas 5. Kemudian, pemanfaatan integrasi teknologi pada pembelajaran juga sangat 

jarang dilaksanakan yang berakibat pada kejenuhanan pada siswa karena guru kebanyakan 

menggunakan pendekatan konvensional (ceramah). Oleh karena itu, siswa membutuhkan bahan 

ajar modul yang terintegrasi agar proses pembelajaran menjadi lebih bersemangat serta siswa 

tidak berpaku pada pendekatan konvensional yang di gunakan guru dan tak hanya menggunakan 

buku paket sebagai alat pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi analisis kebutuhan dapat ditemukan bahwa terdapat 

kesenjangan yakni soal tes evaluasi siswa kurang menekankan pada soal yang melatih siswa 

dalam memecahkan masalah seperti soal cerita masih jarang diberikan sehingga kemampuan 

pemecahan masalah pada siswa terbilang rendah hal tersebut dikarenakan kurang menekankan 

pada soal melatih siswa dalam memecahkan masalah. menyebabkan pembelajaran yang kurang 

inovatif. Oleh karena itu, perlunya pengembangan sebuah Modul berbasis pendekatan STEAM 

yakni pendekatan yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik, seni dan matematika untuk 

menunjang kemampuan pemecahan masalah pada siswa. 
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Tahap Desain 

Pada tahap ini, Modul yang di desain merupakan modul yang terintegrasi STEAM. materi 

yang mengintegrasikan sains dengan proses analisis, teknologi disediakan QR Code untuk 

mempelajari materi lebih lanjut, teknik yakni aktivitas yang disediakan pada modul, seni pada 

proses siswa menuangkan kreativitasnya pada aktivitas dalam modul. Modul ini menumbuhkan 

keterampilan sains, teknologi, teknik, seni dan matematika berdasarkan aktivitas pada modul 

untuk menunjang kemampuan pemecahan masalah siswa. Modul di desain dengan berbantuan 

aplikasi canva karena menyediakan berbagai fitur untuk mewujudkan konsep pada modul. 

Komponen yang dituangkan pada modul meliputi: cover, kata pengantar, daftar isi, pendahuluan, 

capaian pembelajaran, pembelajaran STEAM, LKPD, soal evaluasi. Tahapan STEAM dijelaskan 

pada bagian pendahuluan, kemudian pembelajaran dengan konsep STEAM dituangkan melalui 

bagian Pembelajaran STEAM serta LKPD yang memuat tahapan STEAM serta melatih 

kemampuan pemecahan masalah pada siswa. Materi yang dipilih pada penelitian ini yakni materi 

bangun ruang. Materi bangun ruang yang ada pada kelas 5 berfokus pada ruang lingkup materi 

meliputi pengenalan bangun ruang, balok, kubus, prisma dan tabung, jaring-jaring dan sketsanya, 

serta rumus luas permukaan dan volumenya. Kemudian, penyusunan soal evaluasi dibuat dengan 

bentuk cerita guna dapat dianalisis siswa untuk melatih kemampuan pemecahan masalahnya. 

Tabel 5. Desain Modul STEAM 

Desain Komponen Modul STEAM 

Cover Depan dan Belakang 

Kata Pengantar 

Daftar Isi 

Pendahuluan (Langkah STEAM, Indikator Pemecahan 

Masalah, Petunjuk Penggunaan) 

Capaian Pembelajaran (CP, TP, Ruang Lingkup Materi) 

Pembelajaran STEAM (Bangun Ruang Kubus, Balok, 

Prisma, dan Tabung) 

LKPD (Petunjuk Penggunaan LKPD, Kegiatan STEAM 

Evaluasi  

Kesimpulan 

Daftar Pustaka 

Biodata Penulis 

Tahap Pengembangan 

Pada tahap ini modul STEAM mulai dilaksanakan. Pembuatan modul STEAM di wujudkan 

menggunakan aplikasi Canva. 

Hasil Pengembangan Produk 

Tampilan modul meliputi bagian depan yang merupakan cover dari modul STEAM yang 

di desain menggunakan Canva dengan penambahan ilustrasi karakter kartun menunjukkan unsur 

STEAM. Kemudian, Menggunakan font gaya comic sand menarik untuk siswa. Modul di desain 

dengan menambahkan ilustarasi tampilan beberapa item yang menjadi keunggulan modul 

STEAM seperti gambar, kode QR, ilustrasi dengan gambar nyata serta kartun, note yang menarik, 
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sehingga menarik perhatian siswa. Pemilihan warna pada modul disesuaikan kontrasnya sehingga 

tidak mengganggu penglihatan siswa. 

Materi modul meliputi komponen awal modul yakni pendahuluan berisikan pengenalan 

STEAM, Komponen pemcahan masalah, langkah pembelajaran, serta petunjuk pemakaian modul 

yang mudah dipahami siswa. Komponen kedua yakni terdiri dari capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, ruang lingkup materi, sehingga siswa dapat belajar dengan terarah. Komponen 

ketiga, pembelajaran STEAM yang berisikan pengenalan bangun ruang, pembahasan tentang 

kubus, balok dan gabungannya diintegrasikan dengan STEAM. Modul juga berisikan LKPD yang 

mengintegrasikan STEAM dengan menyajikan permasalah untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah pada siswa. Terakhir, berisikan soal evaluasi dengan bentuk pertanyaan yang 

mengintegrasikan STEAM untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

 

     

Gambar 1. Konten Pembelajaran STEAM 

Pembelajaran STEAM diatas merupakan isi dari modul yang dikembangkan peneliti 

dimana pada gambar menunjukkan pembelajaran STEAM melalui proses analisis dari mengamati 

gambar, kemudian menuliskan hasil analisis pada kolom yang disediakan. Selanjutnya, siswa 

membuat sketsa bangun ruang yang mereka temukan, dilanjutkan dengan mempelajari lebih 

lanjut tentang bangun ruang melalui scan barkode yang tertera. Kemudian, pada lembar LKPD 

dalam modul menunjukkan proses tahapan kegiatan STEAM melalui proses analisis gambar yang 

disediakan, kemudian mencatat alat dan bahan yang dibutuhkan untuk membuat bangun ruang 

yang dibutuhkan kemudian mengikuti langkah-langkah pelaksanaan yang tertera hingga akhir 

proses. 

Validasi Produk 

Produk yang telah dikembangkan kemudian di validasi oleh ahli materi dan media guna 

mendapatkan produk yang valid serta layak di uji cobakan di lapangan. Validasi yang dilakukan 

ahli materi mendapatkan skor aktual 46 dari 10 pernyataan yang ada pada instrumen angket. 

Kemudian dari ahli media mendapatkan skor aktual 68 dari 15 pernyataan dari instrumen angket. 

Oleh karena itu, dari masing-masing validator produk modul STEAM mendapatkan kategori 

“sangat baik” untuk diimplementasikan. Kemudian dilakukan perhitungan terhadap hasil 

penilaian validator dengan rumus Skala Likert. 

Tabel 6. Analisis Ahli Materi 

No Aspek Indikator Penilaian Skor 

1 Kelayakan isi Capaian pembelajaran (CP) sesuai dengan materi 5 

Materi yang disajikan akurat 5 



Reni Rostika, Donna Boedi Maritasari, Rifaatul Mahmudah & Dina Apriana. Pengembangan Modul STEAM untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Sekolah Dasar. Didaktika, 5(3), (2025): 314-330 

323 

 

Mendukung materi pembelajaran  4 

2 Kelayakan penyajian Teknik penyajian materi sistematis 4 

Penyajian pembelajaran menggunakan pendekatan 

STEAM 

5 

Kelengkapan penyajian 4 

3 Penilaian bahasa Bahasa yang digunakan lugas 5 

Menggunakan bahasa yang komunikatif 5 

Menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4 

Menggunakan istilah, simbol, atau ikon. 5 

Total Skor 46 

Tabel 7. Analisis Ahli Media 

No Aspek Indikator Penilaian Skor 

1 Keterpaduan  1. Perpaduan warna modul 4 

2. Kemudahan penggunaan 5 

3. Kejelasan petunjuk pemakaian untuk siswa 4 

4. Kejelasan petunjuk pemakaian untuk guru 4 

5. Tata letak judul sesuai 4 

6. Tata letak isi sesuai 5 

2 Penyajian  7. Kesesuaian jenis huruf 4 

8. Kesesuaian ukuran huruf 4 

9. Keterbacaan teks atau kalimat 5 

3 Penilaian bahasa 10. Kesesuaian warna cover modul 5 

11. Kesesuaian warna gambar yang digunakan 5 

12. Kesesuaian warna tulisan judul 5 

13. Kesesuaian warna tulisan isi  4 

14. Kemenarikan gambar yang digunakan 5 

  15. Kemenarikan ilustrasi gambar yang digunakan 5 

Total skor 68 

  

Validasi modul STEAM dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menggunakan lembar 

angket validasi. Hasil akhir dari penilaian validator di jadikan sebagai acuan kelayakan modul. 

Selain memberikan penilaian dengan kategori “sangat baik”, validator juga menambahkan saran 

pada produk modul yang dikembangkan oleh peneliti yakni oleh ahli materi menyarankan agar 

menambahkan penjelasan tahapan STEAM pada bagian pendahuluan. Kemudian, ahli media 

menyarankan pada bagian materi pembelajaran STEAM agar baground yang banyak hiasannya 

dikurangi sehingga tidak mengganggu fokus siswa pada materi.  
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Gambar 2. Sebelum dan Sesudah Revisi 

Uji Validitas dan Reliabilitas 

Instrumen pre-test dan post-test yang digunakan telah diuji validitas dan reliabilitasnya 

menggunakan SPSS dengan hasil sebagai berikut. Soal pada setiap tes sebanyak 5 soal yang 

berbeda redaksinya namun indikator yang sama. Soal kategori uraian dalam bentuk soal cerita 

guna untuk dapat mengukur kemampuan pemecahan masalah berdasarkan indikator yang 

dikemukakan polya. Tes dapat dikatakan valid karena berada pada taraf signifikansi 5%. 

Kemudian, tes dapat dikatakan reliabel karna hasil dari masing-masing tes yakni > 0,6 sehingga 

lembar tes valid dan reliabel digunakan. 

Tahap Implementasi 

Setelah dilakukan validasi, maka tahap selanjutnya adalah implementasi modul STEAM 

guna menguji sejauh mana keberhasilan modul STEAM yang peneliti buat serta perlunya 

perbaikan terhadap modul apabila diperlukan. Peneliti melaksanakan uji lapangan di sekolah SDN 

02 Tembeng Putik. Pada hari pertama peneliti melaksanakan pretes untuk mengetahui 

kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum di berikan produk modul STEAM. Hari kedua 

mengimplementasikan modul STEAM pada kelas 5 dengan total siswa yang mengikuti 

pembelajaran 20 orang siswa.  

 

Gambar 3. Implementasi modul STEAM 

Pembelajaran berjalan tertib dan siswa berperan aktif dalam pembelajaran. Pada awal 

pembelajaran siswa dibagi menjadi 4 kelompok dan dibagikan modul STEAM. Tahapan pertama 

yakni pengamatan melalui modul STEAM terlihat pada gambar 4 dimana siswa mengamati 

gambar yang tertera yang erat kaitannya dengan proses saintifik dengan materi bangun ruang pada 

modul, siswa mengamati bangun ruang yang ditemukan kemudian ditulis pada kotak yang 
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disediakan pada modul. Kemudian tahap mencari ide baru yang dimana siswa diarahkan untuk 

scan QR code dalam modul guna mendapatkan pemahaman terkait bangun ruang yang mereka 

temukan karena QR code memunculkan bentuk 3D dari bangun ruang yang ditemukan siswa serta 

bentuk jaring-jaring bangun ruang tersebut. Tahapan selanjutnya yakni inovasi siswa 

merencanakan pemecahan masalah dengan membuat sketsa dan jaring-jaring bangun ruang yang 

ditemukan dengan ukuran yang diinginkan menggunakan kertas kartun yang telah disedikan. 

Setiap kelompok membuat 1 bangun ruang yang berbeda. Kemudian tahapan kreasi, siswa 

menulis langkah-langkah pembuatan bangun ruang yang dibuat serta menghitung luas dan 

volume bangun ruang yang dibuat berdasarkan ukuran yang telah ditentukan. Tahapan terakhir 

nilai, siswa yang telah menyelesaikan setiap langkah penyelesaian masalah berdasarkan 

identifikasi bangun ruang yang ditemukan, setiap kelompok akan mempresentasikan hasil dari 

kelompoknya serta menjelaskan kelebihan dan kekurangan dari desain bangun ruang yang mereka 

buat serta hasil perhitungannya. Pembelajaran dengan modul melatih siswa untuk memecahkan 

masalah bersama dengan mendiskusikan permasalahan serta mencari solusi terkait permasalahan 

yang timbul. Setelah selesai melaksanakan pembelajaran, siswa mengisi lembar angket respon 

siswa. Kemudian, pembelajaran dengan modul di nilai oleh guru melalui lembar angket respon 

guru. Hari selanjutnya, dilaksanakan post-test guna mengukur kemampuan pemecahan masalah 

pada siswa setelah di terapkan modul STEAM. 

Tahap Evaluasi 

Tahapan ini dilakukan peneliti dengan mengevaluasi produk berdasarkan saran dari 

validator yakni validator ahli materi dan media. Hal tersebut dilakukan guna mendapatkan hasil 

yang valid untuk produk yang dikembangkan peneliti. Kemudian, peneliti juga mengevaluasi 

berdasarkan pada angket respon siswa dan guru pada saat uji lapangan guna mendapatkan hasil 

kepraktisan pada penggunaan produk modul STEAM yang dikembangkan peneliti. Evaluasi 

terakhir yakni melalui soal pre-test dan post-test guna mengukur sejauh mana keefektifan modul 

STEAM dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada siswa kelas 5.  

Kepraktisan 

Kepraktisan modul STEAM didapatkan melalui penilaian dari lembar angket respon siswa 

dan guru yang diberikan saat implementasi. Angket respon guru mendapatkan skor aktual 33 dari 

8 soal pada angket yang diberikan pada wali kelas 5. Sehingga modul mendapatkan kategori 

kategori “baik” dari respon guru.  

Tabel 8. Analisis Angket Respon Guru 

No. Aspek Indikator Penilaian Skor 

1 Kesesuaian 

Materi 

1. Materi yang di sajikan dalam modul mudah dipahami 4 

2. Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran 4 

2 Bahasa 3. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4 

3 Kejelasan 

Gambar 

4. Gambar yang di tampilkan jelas 4 

5. Gambar yang ditampilkan sesuai dengan materi 

pembelajaran 

3 

4 Kemudahan 

Pemakaian 

6. Modul STEAM sesuai dengan karakteristik siswa di 

kelas 

4 

7. Pembelajaran lebih sistematis dan terarah 

menggunakan modul 

5 



Reni Rostika, Donna Boedi Maritasari, Rifaatul Mahmudah & Dina Apriana. Pengembangan Modul STEAM untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika Sekolah Dasar. Didaktika, 5(3), (2025): 314-330 

326 

 

8. Penggunaan modul memberikan pembelajaran yang 

lebih efektif 

5 

Total 33 

 

Kemudian angket respon siswa mendapatkan skor aktual 770 dengan rata-rata skor aktual 

38,5 dari 8 soal pada instrumen angket yang diberikan yang berada pada kategori “sangat baik” 

dari respon siswa.  

Tabel 9. Analisis Respon Siswa 

Jumlah Siswa Total Skor 

20 Siswa 770 

 

Hasil analisis tersebut dikonversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan rumus skala 

likert sehingga mendapatkan kategori kepraktisan “sangat baik” dari respon siswa dan “baik” dari 

respon guru.  

Keefektifan 

Keefektifan dinilai berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang dinilai dengan rumus N-

Gain score untuk mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa.  

Tabel 10. N-Gain Score 

Jumlah Siswa Pre-test Post-test N-Gain Score 

20 Siswa 22,2 80,8 0,75 

 

Produk modul STEAM dapat dikatakan efektif meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa berdasarkan pada kategori N-Gain score yang didapatkan melalui hasil belajar dari 

peningkatan pre-test ke post-test. Berdasarkan Tabel 10 dapat diketahui nilai N-Gain score rata-

rata yakni 0,75. Sehingga dari tabel kategori n-gain score modul STEAM mendapatkan kategori 

“tinggi” atau efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada mata pelajaran 

matematika sekolah dasar. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul STEAM untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah valid, praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika di 

sekolah dasar, berdasarkan penilaian validasi ahli materi mendapat skor aktual 46 kategori “sangat 

baik”. Kemudian penilaian dari ahli media mendapat skor aktual 68 kategori “sangat baik”. 

Sejalan dengan penelitian Hafsah et al. (2025) yang menunjukkan modul STEAM mendapatkan 

kategori “sangat layak” yang dilihat dari kesesuaian isi materi, relevansi terhadap kurikulum, 

kejelasan pendekatan pembelajaran, keterbacaan, dan integrasi antara pendekatan STEAM dan 

model PJBL. Karena pendekatan STEAM dapat menciptakan pembelajaran yang terintegrasi 

dengan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. Proses sains dalam modul STEAM ini 

dominan mengamati benda di sekitarnya. Sejalan dengan pendapat Yakman (dalam Wulandari et 

al., 2020) bahwasanya pendekatan STEAM adalah sebuah pembelajaran kontekstual dimana anak 

akan mempelajari secara mendalam peristiwa-peristiwa yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

Kemudian teknologi melalui QR code yang disediakan pada modul yang dapat di scan yang 

memunculkan materi serta bentuk 3D bangun ruang yang dipelajari. Proses teknik, yakni siswa 
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menemukan solusi dengan membuat penyelesaian berupa pembuatan produk berupa kotak kado 

untuk siswa yang mendapatkan materi kubus dan balok setelah pengamatan dan mencari 

informasi terkait bangun ruang saat scan QR code. Kemudian proses seni dan matematika siswa 

memberikan hiasan pada kotak kado yang dibuat dengan menambahkan pita serta mengukur sisi 

kotak agar sesuai panjang yang diinginkan. Sejalan dengan pendapat Darmadi et al. (2022) 

bahwasanya pembelajaran STEAM adalah pembelajaran yang memadukan sains, teknologi, 

teknik, seni, dan matematika. Modul STEAM yang dikembangkan mendapatkan respon “sangat 

baik” dari siswa terhadap pengimplementasian modul yang berbasis STEAM. Sejalan dengan 

penelitian Lu et al. (2022) menunjukkan pembelajaran berbasis proyek yang menggabungkan 

aktivitas STEAM memiliki pengaruh positif yang signifikan terhadap pengembangan pengenalan 

kreatif siswa.  

Kebaruan penelitian ini adalah menguji keefektifan modul STEAM pada materi bangun 

ruang mata pelajaran matematika di sekolah dasar yang belum banyak penelitian sejenisnya. 

Penerapan praktis modul bagi siswa dapat membantu belajar secara mandiri karena modul 

dilengkapi dengan petunjuk penggunaan sehingga memudahkan siswa menggunakannya dalam 

pembelajaram matematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah melalui 

kegiatan pembelajaran STEAM. Menurut La’ia & Harefa (2021), siswa yang memiliki 

kemampuan pemecahan masalah matematis, mampu meningkatkan pengambilan keputusan 

dalam kesehariannya. Siswa yang sudah terlatih serta terbiasa mengatasi dan memecahkan 

masalah dengan baik akan mempunyai rasa kemandirian diri, pemikiran inovatif, serta dorongan 

untuk menghadapi rintangan (Cynthia & Sihotang, 2023). Kemudian bagi guru dapat 

dimanfaatkan sebagai bahan ajar untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 Langkah STEAM dalam modul ini mengadopsi pendapat Khairah et al. (2023) sebagai 

berikut: (1) Pengamatan (Observe) dimana siswa dimotivasi untuk pengamatan terkait berbagai 

fenomena yang mempunyai hubungan dengan konsep sains pada pembelajaran yang dibahas. (2) 

Ide baru (New Idea), siswa mengamati dan mencari informasi tambahan terkait berbagai peristiwa 

yang berkaitan dengan topik sains yang dibahas, selanjutnya siswa memikirkan ide baru dari 

informasi yang ada. Pada tahapan ini siswa memerlukan kecakapan, menganalisis, dan berfikir 

kritis. (3) Inovasi (Innovation), siswa didorong menjabarkan hal-hal yang harus dilakukan 

sehingga ide yang dihasilkan pada tahap ide baru dapat terealisasikan. (4) Kreasi (Creativity), 

yaitu pelaksanaan berbagai saran dan opini hasil diskusi terkait ide yang dapat diimplementasikan. 

(5) Nilai (Society), yaitu tahapan yang perlu dimiliki oleh siswa berdasarkan ide yang dihasilkan 

siswa berupa sebuah nilai yang bermanfaat untuk kehidupan sosial. Pada sisi ini, penelitian ini 

melengkapi penelitian sebelumnya oleh Wulandari (2024) yang menunjukkan bahwa pendekatan 

STEAM dapat meningkatkan kemampuan analisis masalah, kreativitas dalam perumusan solusi, 

serta evaluasi terhadap solusi yang diterapkan. Namun keterbatasan tampak pada modul yaitu 

hanya memuat materi bangun ruang sehingga modul tidak dapat digunakan untuk materi yang 

lain. Kemudian waktu pelaksanaan pembelajaran memakan waktu lama karena pembelajaran 

STEAM merupakan pembelajaran multidisiplin. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan modul STEAM untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika materi bangun ruang untuk kelas 5 sekolah dasar. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yakni Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Kemudian, penerapan modul STEAM ini terbukti dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa melalui aktivitas yang disajikan dalam 
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modul. Implikasi praktis pada temuan ini bahwasanya produk modul dapat digunakan siswa 

secara mandiri dan berpeluang luas untuk digunakan tak terbatas pada kelas 5, serta guru dapat 

menggunakan modul dalam proses pembelajaran. implikasi teoritis dari modul STEAM 

membuktikan pendekatan STEAM memiliki dampak terhadap peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Saran untuk peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

modul STEAM yang menekankan unsur kreativitas siswa melalui seni serta pada pemilihan 

materi yang cakupannya lebih luas. Modul STEAM ini hadir sebagai bahan ajar yang inovatif 

karena mengintegrasikan beberapa multidisiplin ilmu melalui aktivitas yang disediakan dalam 

modul, sehingga melalui aktivitas dan latihan soal yang melatih kemampuan pemecahan masalah, 

modul STEAM ini efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 
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