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Abstrak

Berdasarkan analisis kebutuhan peneliti yang dilakukan di sekolah dalam proses pembelajaran masih menggunakan buku pedoman tanpa memunculkan bahan ajar digital dengan pendekatan STEM. Oleh karena itu, salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan bahan ajar yang dapat menunjang pengetahuan peserta didik dan dirancang agar dapat berpikir tingkat tinggi dalam memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari, sehingga peneliti berinisiatif untuk mengembangkan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar berbasis STEM dan untuk menguji kelayakan produk bahan ajar berbasis STEM menurut penilaian para ahli. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan yang mengacu pada model ADDIE yang mana pada penelitian ini hanya sampai tahap pengembangan (development). Langkah penelitian dan pengembangan tersebut yaitu analisis, desain produk, dan pengembangan produk. Instrumen penelitian berupa skala angket dengan empat kategori. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: pengembangan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM dengan pengembangan yang mencakup 12 aspek validasi IT dan 11 aspek validasi substansi materi pada bahan ajar yang telah dikembangkan, kelayakan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM yang dinilai oleh para ahli IT dan materi termasuk dalam kriteria sangat layak (92,13%). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM dapat digunakan dalam proses pembelajaran di SD.
Kata Kunci: Bahan Ajar, ADDIE, STEM  
Abstract

Based on the analysis of researchers conducted in schools in the learning process they still use manuals, and have never developed digital teaching materials with a STEM approach. Therefore, one of the efforts that can be done is to develop teaching materials that can support students' knowledge and are designed to be able to think at a high level in solving problems in everyday life, so that researchers take the initiative to develop STEM-based integrated digital-based thematic teaching materials. This study aims to develop STEM-based teaching materials and to test the feasibility of STEM-based teaching materials products according to expert judgment. This type of research is research and development that refers to the ADDIE model which in this research only reaches the development stage. The research and development steps are analysis, product design, and product development. The research instrument is a questionnaire scale with four categories. The results showed that: the development of STEM-integrated digital-based thematic teaching materials with development that included 12 aspects of IT validation and 11 aspects of material substance validation in the developed teaching materials, the feasibility of STEM-integrated digital-based thematic teaching materials assessed by IT experts and materials included in the very feasible criteria (92.13%). Thus, it can be concluded that STEM integrated digital-based thematic teaching materials can be used in the learning process in elementary school.
Keywords: Teaching Materials, ADDIE, STEM
PENDAHULUAN  

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Menyebutkan bahwa kurikulum adalah perangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pelajaran serta yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Kurikulum yang diimplementasikan di SD/MI merupakan kurikulum 2013 yang disempurnakan dari kurikulum KTSP. Kurikulum 2013 bertujuan untuk mempersiapkan manusia indonesia agar 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. Jadi kurikulum 2013 bertujuan agar dapat mengembangkan kognitif, afektif, dan psikomotorik, yang dapat diterapkan dalam berbagai situasi baik dilingkungan sekolah, dirumah, maupun dimasyarakat. 

Guru sebagai fasilitator dan mediator didalam kelas harus memahami tujuan pembelajaran disekolah dasar tersebut. Selanjutnya guru harus memikirkan pembelajaran seperti apa agar tujuan pembelajaran itu tercapai. Pembelajaran disekolah terintegrasi dengan empat keterampilan berbahasa yaitu, mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis (Dede Endang 2021:16). 

Pada pembelajaran Tematik disekolah SD/MI guru dituntut harus lebih aktif, kreatif dan inovatif. Hal ini ditunjukkan dengan peraturan pemerintah Nomor 19 Tahun 2015 tentang Standar Nasional Pendidikan sebagaimana telah diubah dengan peraturan pemerintahan No 32 Tahun 2013 tentang perubahan atas peraturan mengamanatkan bahwa: Proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat dan perkembangan peserta didik. Oleh karena itu setiap satuan pendidikan melakukan perencanaan pelaksanaan pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas atau ketercapaian lulusan peserta didik. Peranan pendidikan dapat menentukan keberhasilan pengembangan peserta didik.

Salah satu perangkat pembelajaran ialah bahan ajar. Yang dimaksud dengan bahan ajar  yaitu, berupa materi ajar yang mempermudahkan peserta didik dalam memahami materi yang dibuat dari aplikasi untuk dibaca melalui perangkat digital/web. Guru idealnya memiliki kemampuan untuk mengembangkan bahan ajar dan media pembelajaran yang dapat di akses melalui perangkat digital, serta mampu memanfaatkan sumber-sumber belajar lain.

Bahan ajar merupakan salah satu komponen dari proses pembelajaran di sekolah. Tanpa bahan ajar tidak akan terjadi proses pembelajaran. Ada atau tidak ada guru bahan ajar menjadi inti dari proses pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, bahan ajar harus mendapat perhatian khusus bagi guru sebelum mengajar. Dari gambaran tersebut guru di tuntut untuk memliki pengetahuan dan kemampuan untuk memilih dan menyusun bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tuntutan kurikulum (Dede Endang, 2021:3). 

Bahan ajar digital disusun sesuai dengan kebutuhan sekolah. Sekolah yang belum memiliki bahan ajar digital membuat proses pembelajaran menjadi tidak efektif. Bahan ajar digital berguna untuk memudahkan guru menyampaikan pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis tahun 2021 kebutuhan yang dilakukan oleh peneliti di SD Negeri 16 Banda Aceh terhadap guru kelas dan peserta didik. Bahwa peserta didik mengalami kesulitan belajar di karenakan pembelajaran di buku tematik sulit dipahami dan tidak banyak referensinya. Selain itu bahan ajar peserta didik masih belum dirancang untuk peserta didik menemukan dan menerapkan idenya sendiri. Sebagian guru yang ada masih belum pernah mencoba mengembangkan bahan ajar sendiri sebagai referensi untuk mengajar, dikarenakan guru-guru tersebut lebih memilih mengunakan buku pedoman pengajarannya tanpa memunculkan pendekatan baru pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif, khususnya dikelas IV SD Negeri 16 Banda Aceh.

Bahan ajar sebagai informasi, alat dan teks yang diperlukan guru untuk perencanaan dan penelaahan implementasi pembelajaran. Sesuai pernyataan diatas, maka bahan ajar haruslah mempunyai arah dan tujuan yang jelas, terutama mengenai konsep-konsep yang di ajarkan, pendekatan yang digunakan, metode yang dipakai, serta teknik-teknik pengajaran yang akan diterapkan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu upaya yang dapat dilakukan sebagai penunjang pembelajaran diantaranya adalah dengan mengembangkan bahan ajar digital yang dapat menunjang bidang kognitif peserta didik yang dirancang agar peserta didik dapat berpikir tingkat tinggi (high order thinking) dalam memecahkan masalah yang autentik dalam kehidupan sehari-hari. Bahan ajar yang dimaksud adalah bahan ajar yang perlu dikembangkan melalui suatu pendekatan.

STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics) adalah salah satu pembelajaran dan strategi yang dipandang sebagai suatu pendekatan yang membuat perubahan yang signifikan pada abad ke 21. Keterampilan abad 21 mengedepankan penerapan STEM dalam kegiatan pembelajaran terdiri dari 4C yaitu Creativity, Critical Thinking, Communication, Collaboration dimana proses pembelajaran akan mengedepankan sebuah skill yang memiliki tujuan menyesuaikan dengan kondisi zaman dimana matematika, verbal maupun pengetahuan akan mengedepankan sebuah solusi ketika melakukan kerja sama/kolaborasi secara mandiri dalam sebuah komunikasi positif, sehingga peserta didik dapat menemukan solusi inovatif pada masalah yang dihadapi secara nyata dan dapat menyampaikan dengan baik (Nidaul 2021:7). Pendekatan yang dimaksud diatas yaitu, agar peserta didik dapat memiliki kemampuan dan pemahaman dalam keempat aspek STEM yang saling berkaitan pada satu pokok pembahasan dan dapat membantu peserta didik dalam memecahkan masalah,  berpikir kritis, serta bisa menarik kesimpulan dari pembelajaran sebelumnya dengan mengaplikasikannya melalui pendekatan (STEM).

Penelitian tentang pengembangan bahan ajar berbasis STEM di SMA/MA telah dilakukan oleh peneliti Cut Awwali Rahmatina menyatakan bahwa bahan ajar berbasis STEM  dapat digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Yulia Dewi Susanti menyatakan bahwa pengembangan buku desain pembelajaran berbasis STEM pada pembelajaran tematik kelas II SD TEMA 2 menarik, kualitas nya sangat baik dan mampu memotivasi pembaca. Dan juga penelitian yang dilakukan oleh Anggi Hary Prasadi menyatakan bahwa pengembangan LKPD berbasis STEM layak digunakan untuk kegiatan belajar mengajar serta dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dilihat dari tiga hasil penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dapat disimpulkan bahwa bahan ajar, buku desain, maupun LKPD yang menarik akan membantu guru dan peserta didik mudah memahami materi.

Desain bahan ajar berbasis digital terintegrasi STEM yang disusun menggunakan microsoft dan diupload ke dalam aplikasi moodle untuk mempermudah para guru menyampaikan materi pembelajaran. Luaran yang dihasilkan dari bahan ajar digital ini berupa bahan ajar tematik berkompetensi dasar dalam bentuk powerpoint, dengan adanya bahan ajar digital, mampu membuat proses pembelajaran disekolah menjadi lebih efektif dan menjadi lebih terbantu untuk kelancaran proses belajar mengajar. Peneliti merancang bahan ajar yang telah dimodifikasi dengan mengintegrasikan STEM  didalam kegiatan pembelajaran, dan mencari berbagai sumber referensi STEM yang dapat di akses oleh guru.

Dalam setiap metode pembelajaran memang tak terlepas dari kelebihan serta kekurangan seperti yang dinyatakan oleh (Sujana 2005:253) kelebihan bahan ajar digital ialah, waktu belajar fleksibel, dapat di akses dengan mudah, wawasan lebih luas, berubahnya peran siswa dari pasif menjadi aktif, relatif lebih efisien, petunjuk belajar yang terstruktur dan terjadwal melalui internet. Sedangkan kekurangannya ialah keterbatasan akses internet, kurangnya berinteraksi antara guru dan siswa, pemahaman materi yang berbeda-beda, tergantung kemampuan si pengguna, dan berubahnya peran guru dari yang semula menguasai teknik pembelajaran konvensional, kini juga dituntut mengetahui teknik pembelajaran yang menggunakan ICT.

Perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah peneliti menggembangkan bahan ajar berbasis digital terintegrasi STEM. Penggunaan pendekatan STEM dimaksudkan dapat memungkinkan para guru untuk dapat mengimplementasikan STEM dalam pembelajaran tematik pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran tematik di ajarkan berdasarkan TEMA yang terdiri dari beberapa muatan pembelajaran, sehingga bahan ajar ini sangat cocok bagi guru untuk dijadikan sebagai sumber referensi dan guru dapat menyusun serta memberikan kegiatan pembelajaran berbasis STEM yang lebih inovatif serta menyenangkan.

Pendidikan STEM memiliki beberapa kelebihan dibanding dengan pendidikan yang lainnya. Adanya pendidikan yang terintegrasi dari 4 struktur mampu memberikan solusi yang tepat untuk mengatasi berbabgai masalah secara nyata yang berorientasi pada perkembangan daya kreatif dan inovatif siswa. Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh berbagai ahli, Honey menyoroti keberadaan pendidikan sains, teknologi, teknik, dan matematika (STEM) yang menawarkan mata pelajaran multidisiplin dengan bahan ajar yang inovatif. Caliskan et al menyatakan bahwa materi ini tidak hanya menarik minat siswa tetapi juga memberikan pembelajaran dengan pemahaman yang lebih dalam, berpikir kritis, penggunaan alat, integrasi kurikulum, dan pemecahan masalah secara tidak langsung terkait dengan pengetahuan konseptual dan konsep alternatif siswa (Hasanah 2020).
METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Research and Development (R&D) adalah metode penelitian untuk mengembangkan produk. Penelitian dan pengembangan merupakan sebuah strategi atau metode penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki praktik. Metode penelitian dan pengembangan juga didefinisikan sebagai suatu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono 2017: 297). Salah satu media yang memperhatikan tahapan-tahapan dasar desain pengembangan media yang sederhana dan mudah dipahami adalah kerangka ADDIE. ADDIE terdiri dari lima fase yaitu: Analysis, Design Development, Implementation, and Evaluation. Konsep ADDIE dapat dilihat pada kerangka di bawah ini :
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              Gambar 3.1 Kerangka ADDIE
Desain Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui proses pengembangan bahan ajar tematik digital terintegrasi STEM dengan mendeskripsikan hasil temuan penelitian. Pendekatan penelitian kuantitatif dalam penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan data yang ada dilapangan dengan cara menguraikan dan menginterprestasikan sesuatu seperti apa yang ada di lapangan, dan menghubungakan sebab akibat terhadap sesuatu yang terjadi pada saat penelitian. Dengan tujuan memperoleh gambaran realitas mengenai proses pengembangan bahan ajar berbasis digital terintegrasi STEM. Penelitian dilakukan di SDN 16 Banda Aceh. Pada awalnya peneliti melakukan observasi.

Prosedur Penelitian

A. Pengembangan Produk




Model ADDIE adalah desain model pembelajaran yang sistematis dan terdiri dari lima tahap sebagai berikut :
1. Analysis (analisis)

Pada tahap analisis peneliti melakukan observasi terhadap peserta didik pada saat mengikuti pembelajaran tematik, metode atau model yang digunakan guru pada pembelajaran tematik dan pengaruhnya, penggunaan media pada pembelajaran tematik dan pengaruhnya, serta referensi yang digunakan guru dalam menyusun pembelajaran tematik kelas IV Tema 8 daerah tempat tinggalku Subtema 1. 
2. Design (perancangan)

Dalam tahap ini peneliti merancang produk berupa bahan ajar yang akan ditujukan untuk guru sekolah dasar terutama kelas IV, harapan peneliti dengan produk yang dirancang ini guru mampu memberikan pembelajaran tematik dengan mengintegrasikan STEM di dalam proses pembelajaran. Peneliti merancang bahan ajar dengan memberikan contoh bentuk desain pembelajaran tematik yang telah dimodifikasi dengan mengintegrasikan STEM di dalam kegiatan pembelajaran, dan mencari berbagai sumber referensi berbasis STEM yang dapat diakses oleh guru. 

Kegiatan ini meliputi mendesain bahan ajar termasuk komponen-komponen, tampilan komponen, dan kriteria komponen. Kriteria komponen bahan ajar pada penelitian ini adalah bahan ajar yang berbasis STEM, memperhatikan prinsip-prinsip desain agar dapat menarik perhatian peserta didik. Hasil dari tahap ini berupa kerangka bahan ajar yang akan dikembangkan. Pada tahap ini juga peneliti merancang lembar validasi para ahli.

3. Development (pengembangan)

Pada tahap ini, peneliti proses pembuatan media pembelajaran yang sudah di desain dan direncanakan, langkah selanjutnya adalah memvalidasi bahan ajar berbasis digital tersebut melalui ahli materi maupun ahli Desain/IT. Dari validasi itu akan kita ketahui berapa presentase kategori kelayakan dari media yang telah dibuat. Kelemahan dan kekurangan yang telah ditemukan dalam validasi ahli, selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara merevisi atau memperbaiki desain. Sehingga hasil yang diperoleh semakin memuaskan sebelum dipublikasikan.
4. Implementation (implementasi)

Tahap implementasi mengembangkan prosedur pembelajaran yang dapat diimplementasikan bagi guru dalam pembelajaran tematik. Dalam tahap implementasi ini, peneliti memberikan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM kepada guru untuk dapat diimplementasikan ke dalam proses pembelajaran tematik kelas IV pada tema 8 subtema 1.

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi, peneliti hanya melakukan evaluasi bahan ajar secara menyeluruh yaitu untuk melihat apakah bahan ajar yang di kembangkan berhasil dan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak. Evaluasi yang dilakukan antara lain berupa penilaian kualitas bahan ajar oleh validator.

B. Teknik Pengumpulan Data

1.Observasi 

Nasution (dalam Sugiyono, 2015: 222) menyatakan bahwa observasi  adalah dasar semua ilmu pengetahuan. Para ilmuan hanya dapat bekerja berdasarkan data, yaitu fakta mengenai dunia kenyataan yang diperoleh melalui observasi. Jenis observasi dalam penelitian ini yaitu observasi terus terang atau tersamar, yaitu peneliti dalam melakukan pengumpulan data menyatakan terus terang kepada sumber data, bahwa ia sedang melakukan penelitian.
2.Wawancara

Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang diteliti, tetapi juga apabila peneliti ingin hal-hal dari responden yang lebih mendalam (Sugiyono, 2015:317).  

3. Lembar Validasi 
Validasi atau tingkat ketepatan adalah tingkat kemampuan instrumen penelitian untuk mengunggkapkan data sesuai dengan masalah yang hendak diungkapkan, kegiatan ini dilakukan dengan memberi bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM yang ingin divaidasikan dan lembar validasi kepada validator. Saran dan masukan yang diperoleh dari validator tersebut digunakan sebagai landasan untuk penyempurnaan/revisi produk.

C. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu yang dipilih dan digunakan oleh peneliti untuk memperoleh data. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi.

1. Lembar Validasi untuk pakar ahli

Validasi adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan suatu intrumen. Lembar validasi media merupakan sejumlah pertanyaan yang dituju kepada pakar ahli untuk mendapatkan koreksi, kritikan dan saran terhadap bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM. Selama divalidasi beberapa hal yang terkait agar materi yang disahihkan di dalam bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM layak digunakan sebagai media pembelajaran.    

Validasi bahan ajar dilakukan oleh dua validator yaitu dua orang ahli materi dan dua orang ahli IT. Lembar validasi yang diamati dalam penilaian berupa lembar validasi bahan ajar. Penilaian validator terhadap bahan ajar terdiri dari empat kategori yaitu tidak valid (1), kurang valid (2), valid (3), sangat valid (4). 

Selanjutnya untuk menentukan hasil dari presentase yang digunakan untuk menganalisis pengembangan bahan ajar yang telah diperoleh penilaian yaitu hasil validasi oleh pakar ahli IT dan materi mengenai bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM dapat dinyatakan layak atau tidaknya digunakan sebagai sumber bahan belajar pada proses pembelajaran. Adapun rumus yang digunakan pada lembar validasi sebagai berikut :
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini menghasilkan sebuah produk yaitu bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM untuk siswa kelas IV SD. pengembangan bahan ajar tematik berbasis digital dikembangkan dengan terintegrasi STEM sesuai dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian ini hanya terfokus pada kegiatan pengembangan yaitu dengan melihat layak atau tidak bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM yang sudah dirancang oleh peneliti untuk digunakan pada proses pembelajaran peserta didik.


Dalam pengembangan bahan ajar memiliki beberapa ruang lingkup yaitu : Judul, mata pelajaran, standar kompetensi, kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator, petunjuk belajar, kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung, latihan-latihan, petunjuk kerja, dan glosarium.


Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh beberapa ahli sebelum diuji coba, validasi dilakukan oleh 2 ahli IT dan 2 ahli subtansi materi yang merupakan ahli di bidangnya masing-masing. Adapun yang menjadi saran dan masukan dari validator yaitu ukuran font diperbesar agar terlihat lebih jelas, hendaknya buku menggunakan bahasa yang lugas dan benar, terdapat beberapa kata yang salah ketik dan tidak sesuai ejaan dapat diperbaiki sebelum disebar luaskan., dan harapan kedepanya ada yang mengembangkan LKS berbasis digital yang dapat diisi langsung. 


Pada hasil penelitian ini oleh ahli IT I memperoleh hasil persentase 98% dan mendapatkan nilai rata-rata 3,98 dengan kategori “Sangat Layak”, kemudian penilaian oleh ahli IT II memperoleh hasil persenttase 100% dan mendapatkan nilai rata-rata 4,00 dengan kategori “Sangat Layak, selanjutnya penilaian oleh ahli subtansi materi I memperoleh hasil 86,5% dan mendapatkan nilai rata-rata 3,46 dengan kategori “Sangat Layak”, dan penilaian ahli subtansi materi II memperoleh hasil 84% dan mendapatkan nilai rata-rata 3,36 dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan hasil validasi yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM untuk siswa kelas IV SD dinyatakan sangat valid dari hasil yang diperoleh dari semua validator  dengan memperoleh persentase 92,13% dengan kategori “Sangat Layak” tanpa perlu untuk dilakukan pengulangan dikarenakan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM sangat layak digunakan pada proses pembelajaran.


Bahan ajar yang dikembangkan dalam penelitian ini telah dinyatakan sangat layak digunakan berdasarkan hasil validasi. Kelayakan bahan ajar berbasi digital dilihat dari penilaian pada berbagai aspek yaitu : aspek IT maupun aspek isi/materi.


Berdasarkan aspek IT dan isi/materi Bahan ajar juga memiliki peran baik untuk guru maupun peserta didik. Bagi guru, bahan ajar memiliki peran sebagai penghemat waktu mengajar, menjadikan guru sebagai fasilitator dan meningkatkan pembelajaran menjadi efektif dan interaktif. Sedangkan, bagi peserta didik, bahan ajar memiliki peran yang secara umum menitik beratkan peserta didik untuk aktif seperti belajar tanpa guru, penentuan waktu, dan tempat belajar, penetuan kecepatan belajar, pemilihan urutan materi yang akan dipelajari, dan pendorong peserta didik untuk menjadi pelajar mandiri (Nana 2019:15).


Menurut  (Dede, 2021: 3) bahan ajar merupakan salah satu komponen dari proses pembelajaran disekolah. Tanpa bahan ajar tidak akan terjadi proses pembelajaran. Ada atau tidak ada guru bahan ajar menjadi inti dari proses pembelajaran tersebut. Oleh karena itu, bahan ajar harus mendapat perhatian khusus bagi guru sebelum mengajar. Dari gambaran tersebut guru di tuntut untuk memliki pengetahuan dan kemampuan untuk memilih dan menyusun bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tuntutan kurikulum. Guru juga diberi peluang untuk menjabarkan bahan ajar tersebut menjadi bahan ajar yang lengkap dan terintegrasi.


Berdasarkan definisi di atas jelas bahwa Bahan ajar yang baik ialah bahan ajar yang mempermudah peserta didik dalam memahami materi, sehingga bahan ajar harus memenuhi kriteria yaitu : sesuai dengan topik yang dibahas, memuat intisari untuk memahami materi yang dibahas, disampaikan dalam bahasa yang singkat, dilengkapi dengan gambar-gambar yang unik dan menarik, sistematis sehingga mudah dipahami, sebaiknya diberikan sebelum berlangsungnya kegiatan belajar mengajar sehingga dapat dipelajari terlebih dahulu oleh peserta didik, dan memuat gagasan yang bersifat tantangan dan rasa ingin tahu peserta didik itu sendiri. Dengan demikian, bahan ajar merupakan komponen yang tidak bisa diabaikan dalam pengajaran, dikarenakan bahan ajar merupakan inti proses belajar mengajar yang akan disampaikan oleh guru kepada peserta didik. 

Bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM sangat efektif dan efisien untuk digunakan kapan saja dan dimana saja sehingga memudahkan bagi penerima informasi dan memudahkan peserta didik dalam menanggapi pembelajaran. Bahan ajar tematik berbasis digital memuat cover, isi, beserta gambar-gambar yang menarik bagi siswa, sehingga bahan ajar tematik berbasis digital sangat cocok dijadikan referensi mengajar oleh guru dan menjadikan pembelajaran aktif dipersekolahan.

Berdasarkan pembahasan tersebut maka dapat disimpulkan produk bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM untuk siswa kelas IV yang terfokus pada tema 8, subtema 1, pembelajaran 1 sampai 6 yang sudah dikembangkan melalui hasil perancangan (design) oleh peneliti dinyatakan “Sangat Layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan sebagai referensi ajar untuk membantu guru dalam proses pembelajaran serta menyajikan materi kepada peserta didik secara efektif dan efisien.
SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan peneliti, maka dapat diambil kesimpulan bahwa

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis Digilat Terintegrasi STEM Untuk Siswa Kelas IV SD Negeri 16 Banda Aceh”. Dapat disimpulkan bahwa penelitian dan pengembangan menghasilkan sebuah produk yang akan dijadikan sebagai alat atau media dengan upaya untuk menunjang pembelajaran yang lebih efektif dan efisien.

Kelayakan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM untuk siswa kelas IV SD yang telah dikembangkan berdasarkan penilaian oleh para ahli IT I mendapatkan nilai rata-rata 3,92 dinyatakan sangat layak dengan layak presentase kelayakan 98% dan validasi IT II mendapatkan nilai rata-rata 4 dinyatakan sangat layak dengan presentase kelayakan 100%. Sedangkan untuk ahli subtansi materi I mendapatkan nilai rata-rata 3,46 dinyatakan sangat layak dengan presetase kelayakan 86,5% dan ahli subtansi materi II mendapatkan nilai rata-rata 3,36 dinyatakan sangat layak dengan presentase kelayakan 84%. Maka dapat disimpulkan hasil dari semua validator telah diperoleh hasil keseluruhan dengan persentase 92,13% dengan kategori “Sangat Layak” untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
4.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan diatas maka peneliti mengajukan saran-saran 

sebagai berikut :

1. Bagi guru berdasarkan hasil penelitian ini, bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM  dapat dijadikan sebagai referensi dalam melaksanakan pembelajaran tematik yang lebih inovatif serta mendapatkan pengalaman baru dalam mengajar pembelajaran tematik terutama dalam hal menginovasi atau mengimprovisasi bahan ajar digital atau rencana pelaksanaan pembelajaran dalam hal penentuan model, metode, maupun media berbasis STEM yang digunakan pada saat pembelajaran berlangsung. 

2. Bagi peneliti selajutnya, dapat memberikan pengalaman dan wawasan dalam mengembangkan bahan ajar tematik berbasis digital terintegrasi STEM. Selain itu peneliti juga memberikan beberapa ide/gambaran tentang kegiatan berbasis STEM, tentunya mudah di terapkan oleh guru sebagai referensi dalam menyusun bahan ajar pembelajaran tematik berbasis STEM yang tentunya tidak kalah menarik untuk diterapkan disekolah dasar.

3. Bagi Sekolah memperoleh tambahan pengetahuan mengenai pembelajaran berbasis STEM pada pembelajaran tematik. Selain itu, penelitian ini juga dapat menambahkan bahan ajar digital disekolah agar semua guru bisa menggunakan bahan ajar ini sebagai referensi atau bahkan pegangan guru untuk menambah wawasan para guru dalam merencanakan pembelajaran tematik dengan megkolaborasi melalui pendekatan STEM yang lebih menantang dan menyenangkan.

4. Bagi mahasiswa bahan ajar digital dari penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber referensi bagi mahasiswa Universitas Bina Bangsa Getsempena, sehingga dengan bahan ajar digital yang dihasilkan dalam penelitian ini para mahasiswa mampu mengembangkan bahan ajar tematik SD berbasis digital terintegrasi STEM yang tidak kalah menarik.
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