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RINGKASAN 

Satu komponen penting yang menghambat instruksikan secara efektif untuk kemampuan 

guru   di sekolah yaitu perangkat ajar. Jenis perangkat ajar salah satunya adalah modul. Modul 

ajar artinya perangkat pembelajaran yang berlandaskan pada kurikulum merdeka yang 

diaplikasikan memanfaatkan tujuan dan menggapai kompetensi yang sudah  tujuan belajar 

adalah untuk berkembang STEAM (sains, teknologi, teknik, rencana pelajaran berbasis seni, 

dan matematika pelajaran menggunakan materi yang relevan dan otoritatif .< /span>  

pengembangan."akan ini model adalah studi dalam diterapkan dapat yang perkembangan 

dari model disebut studi ini dalam digunakan metode bahan.otoritatif dan relevan 

menggunakan kurikulum Matematika) dan Seni, Teknik, Metodologi yang digunakan dalam 

ini studi adalah studi dari  Model pembangunan yang akan dapat diterapkan dalam studi ini 

adalah  pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluations). peneliti melakukan pengembangan modul ajar berbasis STEAM. Dalam 

penelitian ini meneliti menganalisa data dengan melakukan pengujian validitas yang terdiri dari 

3 validator (ahli materi, ahli kurikulum dan guru). Sedangkan dalam uji coba produk digunakan 

dua kelas yaitu kelas skala besar dan kelas skala kecil. 

penelitian temuan menunjukkan bahwa nilai rata-rata ahli materi sebesar 85,71% rata-

rata ahli kurikulum sebesar % dan rata-rata ahli praktis atau respon guru sebesar 97,5% yang 

menunjukan  modul yang adalah dihasilkan sah dan cocok untuk penggunaan. Sedangkan pada 

pengujian produk kelas skala besar dengan rata-rata menurut hingga sebesar 99,16% dan pada 

kelas skala kecil dengan nilai rata-rata 100% yang menunjukan pengembangan modul dalam 

penelitian ini praktis untuk digunakan. 

Kata Kunci: Modul Ajar, STEAM, zat aditif dan adiktif, Pengembangan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Petunjuk merupakan usaha untuk membina dan mampu mengembangkan 

kepribadian seseorang baik dibagian rohani dan jasmani. Dengan pendidikan ini 

seseorang bisa lebih mendapatkan penengalaman karena pendidikan tersebut dapat 

memberikan dampak positif bagi seseorang, dan pendidikan ini dapat memberantas 

buta huruf dan memberikan keterampilan, kemampuan dan mental, seperti yang tertera. 

Menurut UU SUSDIKNAS NO.20 Tahun 2003 pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana yang dapat untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

Siswa secara aktif mengembangkan potensi  kekuatan spiritualitas agama, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia dan keterampilan yang diperlukan. Di 

masyarakat sekitar. Oleh karena itu, Undang-Undang Sistem Pendidikan Negara 

merupakan hasil pemikiran yang ditetapkan sebagai kebijakan pemerintah yang  

mengatur  sistem pendidikan negara, yang diharapkan dapat berintegrasi ke dalam 

masyarakat dan berpegang pada prinsip keadilan tanpa diskriminasi. Proses belajar 

mengajar berjalan kadang terjadi sedikit kekeliru berupa, yang artinya bahwa 

penjelasan yang disampaikan oleh pendidikan belum dimengerti oleh siswa secara 

penuh, untuk mengatasi hal tersebut seseorang pendidikan harus membuat rancangan 

metode pembelajaran yang bervariasi, dan menyiapkan perangkat pembelajaran, salah 

satu contoh adalah media pembelajaran yang berfungsi sebagai alat bantu agar siswa 

lebih paham terhadap topik yang disampaikan. 

Abad ke-21 disebut dengan abad informasi, abad ekonomi berbasis 

pengetahuan, abad teknologi informasi, globalisasi, revolusi industri  dan 4.0.  

 dll. Abad ini akan menyaksikan perubahan yang sangat cepat dan sulit diprediksi di 

segala  bidang kehidupan, termasuk ekonomi, transportasi, teknologi, komunikasi, 



informasi dan banyak lagi. Perubahan yang  sangat cepat ini dapat menjadi sebuah 

peluang jika  dimanfaatkan dengan baik, namun juga dapat menjadi bencana jika tidak 

diantisipasi secara sistematis, terstruktur dan terukur.Sebaliknya suatu produk unggulan 

tidak bisa dihasilkan oleh satu orang saja, melainkan dihasilkan melalui kerja sama 

beberapa pihak. Tidak mungkin menghasilkan  produk yang unggul karena  tidak ada 

seorang pun yang ahli dalam segala bidang. Oleh karena itu, kerjasama beberapa orang 

atau satuan kerja sangatlah penting. Keterampilan lain yang  tidak kalah pentingnya 

adalah keterampilan komunikasi. Komunikator yang  baik adalah seseorang yang dapat 

mengkomunikasikan pemikirannya kepada orang lain (Lunenburg, 2010). Terkait soft 

skill, keterampilan komunikasi menempati urutan pertama diantara semua soft skill 

yang ada (Patacsil dan Tablati, 2017). Salah satu contoh  perubahan yang sangat cepat 

tersebut adalah  bidang teknologi informasi khususnya media sosial. 

Menurut (Sari et al., 2019) mengatakan bahwa  pada abad 21 seseorang 

mempunyai kemampuan yang dituntut salah satunya adalah pengelolaan teknologi dan 

informasi, dimana kemampuan tersebut dapat menjadi sesuatu yang  perlu dikendalikan 

oleh individu. . , mis. internet dan bahan pelajaran. Model pembelajaran yang sedang 

dikembangkan guru harus berbasis Steam agar proses pembelajaran berkelanjutan tetap 

up to date. Pelatihan berbasis uap menjadi rujukan terkini dalam menghadapi 

keterampilan abad 21 karena  teknologi yang serba cepat saat ini. Dengan 

menggabungkan berbagai pengetahuan dan keterampilan seperti sains, teknik, 

teknologi dan matematika, kemampuan intelektual siswa dapat dikembangkan. (Bybee, 

2010; Thahir et al., 2020) Pembelajaran berbasis STEAM sendiri merupakan integrasi 

pembelajaran sains, teknologi, teknik, dan matematika yang ditawarkan untuk 

mendukung  keterampilan agar sukses dalam pendidikan abad ke-21. STEAM adalah 

pendekatan pembelajaran yang efektif. STEAM adalah pendekatan yang 



mengeksplorasi dan mengintegrasikan pembelajaran dan pembelajaran di dua  atau 

lebih disiplin STEAM (Prismasari, Hartiwi, & Indrawati, 2019). Pendidikan STEAM 

merupakan bagian dari perkembangan terkini dalam dunia pendidikan, dimana 

pendidikan STEAM membentuk pembelajaran dengan mengintegrasikan berbagai 

mata pelajaran seperti sains (biologi, fisika, kimia), teknologi, teknik dan matematika 

(Sartika, 2019).  Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di SMA Sriwedari 

Malang pada tanggal 27 Maret 2023, diperoleh informasi dari  kepala sekolah, guru 

IPA Rudiyanto S.Pd, yang mengatakan bahwa kurikulum mandiri diperkenalkan di 

kelas VIII. Oleh karena itu, guru harus mampu mengubah atau menata modul 

pembelajaran sesuai dengan  kebutuhan yang diharapkan pada setiap pembelajaran. 

Namun permasalahannya, guru  IPA masih berkutat pada penyusunan modul 

pembelajaran. Oleh karena itu, guru IPA juga mendukung peneliti dalam 

mengembangkan modul pengajaran berbasis STEAM sesuai langkah dan kriteria 

kurikulum mandiri yang ada saat ini. Setelah penyebaran kuesioner, 75% siswa 

membutuhkan modul belajar. 

STEAM, atau sains, teknologi, teknik, seni dan matematika, dapat 

diorganisasikan ke dalam kerangka kerja yang digunakan dalam desain kurikulum 

terpadu (Yakman, 2010). Dengan pendekatan STEAM, siswa mendapat kesempatan 

untuk terlibat langsung dalam eksperimen dan penemuan, dalam suatu proyek, sehingga 

tidak diharapkan hanya menggunakan materi saja. Idealnya, STEAM menggunakan 

beberapa unit tematik yang diusulkan oleh  guru di setiap pelajaran, merancang tema 

yang teridentifikasi dan membantu siswa membuat koneksi ke tolok ukur dan standar 

disiplin melalui proyek (Yakman, 2012).  

 Pada penelitian-penelitian sebelumnya, materi pembelajaran yang 

dikembangkan pada penelitian ini adalah modul pembelajaran literasi sains berbasis 



STEAM. Asrizal, Amran, Ananda, (Festiyed dan Sumarin 2018) Peneliti 

menyimpulkan  modul ajar yang dikembangkan sangat valid atau sangat baik. Hasil 

penelitian yang diperoleh juga sejalan dengan penelitian  sebelumnya yaitu penelitian 

Rusyat (Permanasari dan Ardianto 2019) yang menyatakan bahwa pengembangan 

materi pembelajaran berbasis STEAM menghasilkan materi pembelajaran yang 

mengandung konsep komprehensif dan kaya akan fungsi. materi pendukung 

peningkatan literasi sains dan teknologi bahkan mendapat tanggapan positif dari siswa. 

Pada beberapa penelitian  pengembangan perangkat pembelajaran dengan pendekatan 

STEAM ditemukan bahwa produk yang dihasilkan berupa RPP, LKPD, modul 

pembelajaran terbukti valid, praktis dan efektif untuk membangkitkan minat dan 

keaktifan, pelatihan keterampilan kooperatif. , komunikasi, kemampuan pemecahan 

masalah dan kemampuan  beradaptasi (Putu et al., (2021) ; (Rahmawati, Ridwan, 

Hadinugra-haningsih dan Soeprijanto, 2019) Herlina et al., (2022); Lestari, (2022); dan 

Jayanti et al. al., (2022).  

 Modul  pembelajaran adalah pembelajaran berbasis kurikulum yang berlaku 

atau kurikulum yang dilaksanakan untuk mencapai standar kompetensi yang telah 

ditentukan. Saat ini modul pengajaran Kurikulum Merdeka dianggap sebagai alat kunci 

kelancaran penerapan model atau paradigma pembelajaran baru, terutama yang 

berkaitan dengan perubahan revolusi industri (Maipita, 2021). Modul pembelajaran 

sendiri dapat dikatakan merupakan implementasi dari Aliran Tujuan Pembelajaran 

(ATP) yang dikembangkan oleh program Prestasi Belajar (CP) dan ditujukan pada 

Profil Siswa Pancasila. Modul pembelajaran disusun menurut tahapan atau tahapan 

perkembangan siswa. Dalam modul pengajaran, apa yang telah dipelajari 

diperhitungkan dengan tujuan pembelajaran yang jelas. 



 Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti ingin mengembangkan modul 

pengajaran berbasis STEAM karena merupakan cara singkat menuju konsep 

pembelajaran yang memadukan sains, teknologi, teknik, seni dan matematika. Oleh 

karena itu, saya sebagai peneliti tertarik dengan judul: Pengembangan Modul 

Pengajaran Berbasis STEAM pada Mata Pelajaran Aditif dan Dependen di Kelas VIII 

SMA Sriwedari Malang. 

B. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan modul ajar berbasis STEAM tentang kecanduan manusia dan zat 

adiktif yang valid untuk Kelas VIII SMP Sriwedari Malang. 

C. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam pengembangan adalah modul ajar 

berbasis STEAM pada Mata Pelajaran Aditif dan Adiktif Kelas VIII SMA Sriwedari 

Malang, dan hasil pembelajarannya adalah sebagai berikut:  

1. Produk yang akan dikembangkan adalah bahan pembelajaran yaitu modul 

pembelajaran berbasis STEAM untuk Kelas VIII SMA Sriwedari Malang, Malang. 

Sampul depan terdiri dari: judul, materi inti, semester dan kelas, serta gambar 

pendukung.Desain modul ajar petunjuk dibuat menggunakan aplikasi canva dan word 

2. Produk yang dikembangkan berbentuk media cetak menggunakan kertas A4 150 Gram 

berukuran Kertas A4 (21 x 29.7 cm), ukuran font 12, ukuran font pada judul 20 dengan 

jenis huruf Times New Roman jenis font pada isi Times New Roman, margin kertas 

2,54 cm, spasi 1.15, menggunakan Bahasa Indonesia yang baik. 

3. Materi yang digunakan adalah zat aditif dan zat adiktif 

4. STEAM merupakan pendekatan pembelajaran yang terdiri atas komponen Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics.  

 

 

 

 

 



D. Ruang Lingkup dan Batasan Pengembangan 

Perencanaan ruang lingkup dan batasan masalah  penelitian ini, maka batasan 

masalahnya adalah sebagai berikut:Pengembangan yang dikembangkan oleh peneliti 

adalah modul ajar 

1. Pengembangan pembelajaran yang di kembangkan mengunakan pengembangan 

ADDIE 

2. Pada penelitian ini peneliti memfokuskan pada materi zat aditif 

3. Penelitian dilakukan pada kelas VIII SMP Sriwedari Malang. 

E. Manfaat Pengembangan 

a. Bagi Akademik 

Penulis berharap bisa dijadikan referensi akademik untuk para peneliti selanjutnya 

dalam mengembangkan modul ajar berbasis STEAM 

b. Bagi Sekolah 

Penulis berharap bisa dijadikan referensi akademik untuk para peneliti selanjutnya 

dalam mengembangkan modul ajar berbasis STEAM 

c. Bagi Kampus  

Sebagai acuan penelitian mahasiswa program pascasarjana biologi Fakultas Ilmu 

Pendidikan Universitas Tribhuwana Tunggadewi Malang 
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