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RINGKASAN 

[Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya model pembelajaran yang sesuai 

dengan perkembangan teknologi dan perkembangan karakteristik siswa sekolah 

dasar yang dapat mencapai kemampuan 6 C. Kemampuan 6 C merupakan 

kemampuan yang menjadi tujuan pendidikan di era 4.0. Tujuan penelitian ini secara 

umum adalah mengembangkan model pembelajaran kelas digital berbasis STEM 

untuk meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar. Tujuan penelitian ini 

pada tahun pertama adalah mengkaji analisis kebutuhan pengembangan model 

pembelajaran kelas digital berbasis STEM dan mengembangkan model 

pembelajaran kelas digital berbasis STEM untuk meningkatkan kemampuan 6 C 

siswa sekolah dasar yang valid. Tujuan penelitian ini pada tahun kedua adalah untuk 

mengkaji efektivitas pengembangan model pembelajaran kelas digital berbasis 

STEM untuk meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar dan mengkaji 

praktikalitas pengembangan model pembelajaran kelas digital berbasis STEM 

untuk meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar. Subjek penelitian ini 

adalah siswa kelas III SD yang berada di Kota Padang. Penelitian ini merupakan 

penelitian R&D dengan desain Borg dan Gall. Adapun tahapan penelitian ini adalah 

(1) Research and information collecting. (2) Planning. (3) Develop preliminary 

form of product. (4) Preliminary field testing. (5) Main product revision. (6) Main 

field testing. (7) Operational product revision. (8) Operational field testing. (9) 

Final product revision (10) Dissemination and implementation. Luaran wajib yang 

akan dicapai pada penelitian ini adalah 1 jurnal internasional yang terindeks scopus 

Q3 pada jurnal The Journal of Education and e-Learning Research dengan link 

URL https://www.asianonlinejournals.com/index.php/JEELR. Penelitian ini 

mendukung ketercapaian RIP UNP 2020-2024. Penelitian ini mendukung program 

unggulan Universitas Negeri Padang tentang layanan digital pembelajaran dengan 

topik model pembelajaran era revolusi industri 4.0. TKT ini berada pada TKT 2 

sehingga TKT yang diusulkan merupakan TKT 3. Hal ini dikarenakan penelitian 

ini telah memiliki prinsip dasar dan formulasi konsep sehingga diperlukan 

pembuktian secara analitis maupun secara eksperimental. 

Kata Kunci: Kelas_digital; STEM; 6_C; sekolah_dasar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.asianonlinejournals.com/index.php/JEELR


4 
 

DAFTAR ISI 

 

HALAMAN PENGESAHAN ................................................................................. 2 

RINGKASAN ......................................................................................................... 3 

DAFTAR ISI ........................................................................................................... 4 

DAFTAR TABEL .................................................. Error! Bookmark not defined. 

BAB 1 PENDAHULUAN ...................................................................................... 5 

A. Latar Belakang ............................................................................................. 5 

B. Tujuan penelitian .......................................................................................... 6 

C. Urgensi Penelitian ........................................................................................ 7 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ............................................................................. 8 

A. State of the art .............................................................................................. 8 

B. Peta Jalan (Road Map) ............................................................................... 10 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN.............................................................. 14 

A. Metode dan Tahap penelitian ..................................................................... 14 

B. Diagram alir penelitian ............................................................................... 19 

C. Jadwal Penelitian ........................................................................................ 21 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN .............................................................. 22 

A. Hasil Penelitian .......................................................................................... 22 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ................................................................ 48 

A. Kesimpulan ................................................................................................ 48 

B. Saran ........................................................................................................... 48 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................... 49 

LAMPIRAN .......................................................................................................... 51 

 

 

 

 

 

 

 

 



5 
 

BAB 1 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan era 4.0 menuntut adanya perubahan paradigma pembelajaran 

dari pembelajaran konvensional kepada pembelajaran berbasis teknologi termasuk 

untuk siswa SD [1]. Pembelajaran era 4.0 merupakan pembelajaran dengan 

pemanfaatan teknologi yang menuntut siswa untuk dapat menguasai berbagai 

macam kemampuan. Hal ini dikarenakan pada masa yang akan datang siswa akan 

dihadapi dengan permasalahan yang lebih komplek sehingga diperlukan berbagai 

kemampuan untuk dapat menyelesaikannya [2]. Kemampuan ini disebut dengan 

kemampuan 6 C. Kemampuan 6 C merupakan kemampuan yang terdiri dari 

kemampuan Creativity, Collaboration, Communication, Citizenship, Critical 

Thinking, dan Character. Kemampuan 6 C ini dapat dikembangkan dalam proses 

pembelajaran.  

Salah satu proses pembelajaran yang selaras dengan era 4.0 dan mampu 

mengembangkan berbagai kemampuan adalah pembelajaran berbasis STEM [3]. 

Pembelajaran berbasis STEM merupakan pembelajaran yang mengkombinasikan 

konsep sains, teknologi, enjiniring dan matematika dalam satu pembelajaran. 

STEM merupakan pembelajaran yang bersifat kontekstual dan menuntut siswa aktif 

menemukan informasi secara kolaboratif dan inovatif [4]. Sehingga pembelajaran 

STEM tepat untuk diterapkan pada pembelajaran di SD. Namun pembelajaran 

STEM belum maksimal di laksanakan di SD dikarenakan masih menggunakan 

pembelajaran tematik terpadu yang berfokus kepada pengembangan 5 bidang studi 

dasar tanpa adanya unsur enjiniring dan teknologi. Pada kenyataanya, STEM 
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merupakan pembelajaran tematik sehingga pembelajaran STEM dapat 

dikembangkan pada pembelajaran SD. 

Selain itu, pembelajaran di SD belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi. 

Pada saat pandemi covid-19 guru merasa kesulitan untuk memanfaatkan teknologi 

sebagai sarana pembelajaran daring yang berakibatkan rendahnya kualitas 

pembelajaran [5-6]. Pemaanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat dilakukan 

dengan mengembangkan kelas digital. Kelas digital merupakan proses 

pembelajaran yang dilakukan secara daring yang sesuai dengan karakteristik era 

4.0. Berdasarkan kajian literatur kelas digital dapat meningkatkan kualitas belajar 

siswa [7-8]. Namun pada kenyataanya penggunaan kelas digital yang sesuai dengan 

karakteristik siswa SD masih belum optimal. Kelas digital yang ada hanya 

memasukan materi ajar kedalam LMS tanpa mengembangkannya menjadi kelas 

yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini dikarenakan belum adanya model 

pembelajaran kelas digital yang terstruktur untuk siswa SD. Oleh sebab itu peneliti 

ingin mengembangkan model pembelajaran kelas digital berbasis STEM yang 

dapat meningkatkan kemampuan 6C siswa SD. 

B. Tujuan penelitian 

Tahun pertama 

a. Mengkaji analisis kebutuhan pengembangan model pembelajaran 

berbasis STEM 

b. Mengembangkan model pembelajaran kelas digital berbasis STEM untuk 

meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar yang valid. 
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Tahun kedua 

a. Mengkaji efektivitas dan praktikalias pengembangan model 

pembelajaran kelas digital berbasis STEM untuk meningkatkan 

kemampuan 6 C siswa sekolah dasar. 

C. Urgensi Penelitian 

Penelitian dapat menjadi inovasi keilmuan dalam pembelajaran di SD 

dikarenakan belum adanya model pembelajaran kelas digital berbasis STEM 

sebelumnya. Penelitian ini dapat meningkatkan kemampuan 6 C siswa yang 

berguna dalam kehidupan siswa. Penelitian ini juga mendukung proses 

pembelajaran daring selama masa pandemi covid-19. Penelitian ini mendukung 

program MBKM pada bagian riset/penelitian dikarenakan melibatkan mahasiswa. 

Selain itu juga hasil penelitian ini dapat diseminasikan pada kegiatan kampus 

mengajar dan pertukaran pelajar oleh mahasiswa. Penelitian ini sesuai dengan RIP 

Penelitian UNP 2020-2024 tentang layanan digital pembelajaran dengan topik 

model pembelajaran era revolusi industri 4.0. Dengan melaksanakan penelitian dan 

mencapai luaran penelitian ini akan mencapai target unggulan UNP pada tahun 

2024. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

A. State of the art 

Penelitian ini didasari oleh penelitian sebelumnya. Penelitian yang 

berhubungan dengan kelas digital dilakukan oleh Sumardi et al yang mengkaji 

tentang pengaruh media kelas digital terhadap penilaian proses pembelajaran 

bahasa inggris [9]. Hasil penelitian menyatakan bahwa kelas digital berpengaruh 

positif terhadap proses pembelajaran bahasa Inggris siswa SMA. Penelitian yang 

dilakukan oleh Pianda et al yang mengkaji penggunakan kelas digital dengan 

menggunakan google clasrom siswa SMK [10]. Hasil penelitian menyatakan 

bahwa dengan penggunaan google classroom sebagai media kelas digital mampu 

meningkatkan kreatifitas siswa dalam proses pembelajaran matematika. 

Penelitian yang dilakukan oleh Muthianisa et al yang mengkaji tentang berbagai 

bentuk permainan yang dapat digabungkan dalam prorses pembelajaran kelas 

digital untuk siswa SMA. Hasil penelitian menyakan bahwa terdapat berbagai 

mainan yang dapat digabungkan dalam proses pembelajaran kelas digital yaitu 

world cup, Fantastic Fish Shop, Fraction Monkey dan Fraction Monkey [11].  

Penelitian yang berhubungan dengan pembelajaran STEM dilakukan 

oleh Roberts et al yang mengkaji tentang persepsi siswa tentang pembelajaran 

STEM setelah mengikuti pembelajaran informal musim panas [12]. Hasil 

penelitian tersebut menyatakan bahwa siswa SMP memiliki persepsi yang baik 

terhadap proses pembelajaran STEM. Penelitian yang dilakukan oleh Shahali et 

al yang mengkaji tentang dampak proses pembelajaran STEM terhadap minat 

belajar siswa SMP. Hasil penelitian menyatakan bahwa pembelajaran STEM 

memiliki pengaruh positif terhadap minat belajar siswa [13]. Penelitian yang 
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dilakukan oleh Struyf et al menyatakan bahwa pembelajaran STEM merupakan 

pembelajaran yang menarik bagi siswa SMA dikarenakan proses pembelajaran 

berpusat kepada siswa dan memanfaatkan lingkungan sebagai sumber belajar 

[14]. Penelitian yang dilakukan oleh Chen Li menyatakan bahwa adanya 

hubungan positif antara konsep pemecahan masalah terhadap proses 

pembelajaran STEM. Pengaruh tersebut berdampak kepada perilaku belajar 

siswa SMA [15]. Penelitian yang dilakukan oleh Tati et al mengkaji tentang 

pengaruh pembelajaran STEM berbasis proyek terhadap kemampuan lietrasi 

STEM siswa [16]. Hasil penelitian menyatakan bahwa ada perbedaan yang 

signifikan pada peningkatan literasi STEM siswa antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol yang mana kelas eksperimen memiliki peningkatkan yang 

signifikan. 

Penelitian yang berhubungan dengan kemampuan 6C juga pernah 

diteliti oleh Abd Ghani et al tentang peningkatan kemampuan 6C mahasiswa 

calon guru TK di Malaysia. Hasil penelitian menyatakan bahwa dengan 

melaksanakan proses pembelajaran menggunakan software designers mampu 

meningkatkan kemampuan 6C mahasiswa calon guru TK [17]. Penelitian yang 

diilakukan oleh Suwastini et al menyatakan bahwa kemampuan 6C dapat 

ditingkatkan melalui pembelajaran berbasis masalah [18].  Penelitian yang 

dilakukan oleh Ar yang mengkaji tentang pengembangan bahan ajar bermuatan 

6 C. Hasil penelitian menyatakan bahwa telah dikembangkanya bahan ajar 

dengan muatan 6 C yang valid dan praktis untuk siswa SMP [19].   

Berdasarkan temuan penelitian sebelumnya terlihat bahwa penelitian 
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yang berhubungan dengan kelas digital masih relatif sedikit. Penelitian 

pembelajaran kelas digital masih sekedar melihat pengaruh dan dampak 

terhadap proses pembelajaran di tingkat sekolah menengah. Kebaharuan yang 

ditawarkan pada penelitian ini adalah mengembangkan model pembelajaran 

kelas digital untuk siswa sekolah dasar. Model pembelajaran ini dikembangkan 

menyesuaikan karakteristik siswa sekolah dasar. Selain itu model pembelajaran 

kelas digital dikembangkan dengan mengintegrasikan proses pembelajaran 

berbasis STEM. Penelitian sebelumnya hanya mengkaji pengaruh pembelajaran 

STEM terhapap kualitas pembelajaran saja. Proses pembelajaran tersebut 

dilaksanakan untuk pembelajaran disekolah menengah. Hal inilah yang menjadi 

kebaharuan lainnya pada penelitian ini yaitu pembelajaran STEM 

dikombinasikan dengan proses pembelajaran kelas digital untuk siswa sekolah 

dasar. Penelitian ini belum pernah dikembangkan sebelumnya. Selain itu model 

pembelajaran kelas digital berbasis STEM untuk siswa sekolah dasar ini 

bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar. Penelitian 

sebelumnya hanya mengkaji tentang kemampuan 6C siswa SMP dan mahasiswa 

serta upaya meningkatkan kemampuan 6 C melalui bahan ajar dan pembelajaran 

berbasis masalah. Hal inilah yang menjadi kebaharuan penelitian ini yaitu 

meningkatkan kemampuan 6 C siswa sekolah dasar. Maka dapat disimpulkan 

bahwa belum adanya dikembangkan model pembelajaran kelas digital berbasis 

STEM untuk meningkatkan kemampuan 6C siswa sekolah dasar. 

B. Peta Jalan (Road Map) 

Adapun roadmap penelitian peneliti dapat dilihat pada gambar berikut 
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Gambar 1 Road Map Penelitian 

Adapun roadmap penelitian dimulai pada tahun 2016 dengan melakukan 

penelitian tentang proses pembelajaran tematik terpadu dengan model problem-

based learning untuk siswa kelas IV SDN 14 Gurun Laweh Lubuk Begalung Kota 

Padang dengan luaran 1 artikel pada jurnal nasional. Pada tahun 2017 dilakukan 

pengembangan literasi calistung dengan menggunakan media animasi sebagai 

upaya pembentukan berpikir cerdas di kelas IV SD Padang Utara Kota Padang 

dengan luaran 1 artikel di proseding terindeks.  Pada tahun 2017 dilakukan 

pengembangan instrument higher order thinking skill dalam pembelajaran 

matematika kelas tinggi di jurusan PGSD dengan luaran 1 artikel pada proseding 

terindeks scopus. Adapun link proseding terindeks scopus tersebut dapat diakses 

pada link berikut https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-

6596/943/1/012053/meta. Pada tahun 2018 dilakukan penelitian tentang Desain 

Media ICT pada Pembelajaran Matematika Kelas Tinggi di Sekolah Dasar 

menggunakan Program CS3 dengan luaran penelitian yaitu 3 proseding terindek 
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scopus yang dapat diakses pada laman 

https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-

6596/943/1/012046/meta,https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-

6596/1088/1/012095/meta, dan https://iopscience.iop.org/article/10.1088/1742-

6596/1321/2/022090/meta. Pada tahun 2019-2020 dilakukan pengembangan media 

kotak multifungsi matematika menggunakan QR Code dengan luaran tahun 2019 2 

artikel pada jurnal nasional dengan link 

http://ejournal.unp.ac.id/students/index.php/pgsd/article/view/10332 dan  

http://ejournal.unp.ac.id/students/index.php/pgsd/article/view/10122. Pada tahun 

2020 menghasilkan 1 luaran proseding internasional terindek EAI dengan link  

https://eprints.eudl.eu/id/eprint/3331/1/eai.4-11-2020.2304594.pdf. Pada tahun 

2021 dilakukan penelitian dengan judul Pengembangan Model Pembelajaran 

Elementary School Teacher Project in Math berbasis blended learning dengan 

luaran 2 artikel diproseding terindeks atlantis press dengan link URL 

https://www.atlantis-press.com/proceedings/icoie-20/125948054 dan 

https://www.atlantis-press.com/proceedings/icoie-20/125948042. Pada tahun 

2022-2023 diusulkan penelitian tentang Pengembangan Model Pembelajaran Kelas 

Digital Berbasis STEM Untuk Meningkatkan Kemampuan 6 C Siswa SD dengan 

luaran 1 Jurnal Internasional, 3 proseding internasional, 2 buku dan 2 HKI. Pada 

tahun 2024-2025 dilakukan penelitian tentang Pengembangan Model Penilaian 

Pembelajaran Kelas Digital Berbasis STEM Untuk Meningkatkan Kemampuan 6 

C Siswa SD dengan Luaran 1 Jurnal Internasional, 3 proseding internasional, 2 

buku, dan 2 HKI. Pada tahun 2026-2028 dilakukan penelitian Pengembangan 
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Laboratorium digitan berbasis STEM untuk Siswa Sekolah Dasar dengan luaran 2 

Jurnal Internasional, 5 proseding internasional, 3 buku, dan 3 HKI. Dari roadmap 

penelitian tersebut terlihat bahwa jalan penelitian yang peneliti lakukan selaras 

dengan pencapaian bidang unggul penelitian UNP 2020-2024 pada bidang layanan 

digital pembelajaran dengan topik model pembelajaran, media, sumber belajar, 

asesmen dan evaluasi pembelajaran era revolusi 4.0. 
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BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode dan Tahap penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas III SD yang berada di Kota 

Padang. Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan desain Borg 

dan Gall dengan tahapan: (1) Research and information collecting. (2) 

Planning. (3) Develop preliminary form of product. (4) Preliminary 

field testing. (5) Main product revision. (6) Main field testing. (7) 

Operational product revision. (8) Operational field testing. (9) Final 

product revision (10) Dissemination and implementation. Adapun 

penjelasannya sebagai berikut: 

a. Research and information collecting 

Kegiatan yang dilakukan adalah melakukan analisis kebutuhan 

pengembangan (Analisis guru, analisis siswa, dan analisis 

kurikulum) dan analisis kemampuan awal 6 C siswa SD. 

a. Planning 

Kegiatan yang dilakukan adalah menentukan tujuan 

pengembangan, menentukan kajian STEM yang sesuai dengan 

karaktersitik siswa SD, menentukan KI dan KD, pembuatan kisi-

kisi dan instrument penelitian, serta perancangan kerangka 

model pembelajaran.  

b. Develop preliminary form of product 

Kegiatan yang dilakukan adalah mengembangkan kerangka 

model pembelajaran, RPP, bahan ajar dan mengembangan kelas 
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digital berbasis STEM.  

c. Preliminary field testing 

Kegiatan yang dilakukan adalah validasi ahli oleh ahli bahasa, 

ahli STEM, Ahli keSDan.   

d. Main product revision 

Kegiatan yang dilakukan adalah merevisi produk yang 

dikembangkan sebelum dilakukan pengujian ulang.  

e. Main field testing  

Pada tahapan ini dilakukan uji coba terhadap beberapa sampel 

yang mewakili daerah sampel. 

f. Operational product revision 

Pada tahapan ini dilakukan pengrevisian prototype berdasarkan 

hasil uji coba lapangan utama.  

g. Operational field testing 

Uji coba lapangan ini dilakukan terhadap siswa SD yang berada 

di Kota Padang. Kegiatan ini juga dilakukan uji praktikalitas dan 

uji efektivitas. 

h. Final product revision  

Kegiatan ini dilakukan penyempurnaan produk akhir 

berdasarkan uji lapangan.  

i. Dissemination and implementation. 
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Kegiatan ini dilakuan penyebaran prototype secara menyeluruh.  

Adapun proses penelitian ini dapat dilihat pada Fishbone berikut: 

 

 

Gambar Fishbone Penelitian 
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Penelitian ini menggunakan dua data yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Adapun instrumen dapat dilhat pada tabel berikut: 

 

Untuk teknik analis data validitas dapat dilihat pada tabel berikut 

 

Prototype dikatakan valid apabila mendapakan minimal nilai “B” 
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dengan kategori Valid. 

Untuk teknik analsis data uji praktikalitas dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

 

Prototype dikatakan praktis apabila mendapakan minimal nilai 

“B” dengan kategori praktis. 

Sedangkan uji analisis efektivitas menggunakan uji T berbantuan 

SPSS 26 dengan kriteria apabilan taraf signifinaksi ≤ 0,05 maka 

dapat disimpulkan bahwa kedua kelas mempunyai perbedaan 

kemampuan 6C dan apabila taraf signifinaksi > 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa kedua kelas tidak terdapat perbedaan 

kemampuan 6C. 
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B. Diagram alir penelitian 

Adapun alir penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Peran dan tugas tim peneliti dapat dilihat pada tabel berikut: 

No Nama Jabatan Peran dalam penelitian Jam/Minggu 

1 Dr. Melva Zainil, 
ST., M.Pd. 

Ketua Memimpin dan 
membimbing penelitian 
pada kegiatan: 
• Analisis kebutuhan 
• Pengukuran 

kemampuan awal 
6C 

• Penentuan Kajian 
STEM 

• Pengembang 
isntrumen 

• Pengembang model 
pembelajaran 

• Uji kelompok kecil 
• Perbaikan prototype 
• Uji kelompok besar 
• Pengolahan data 
• Publikasi ilmiah 

15 
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• Pembuatan buku 

2 Dra. Rahmatina, 
S.Pd., M.Pd. 

Anggota 1 Membantu ketua 

peneliti dalam kegiatan: 

• Analisis kebutuhan 

• Penentuan tujuan 

pengembangan, 

pembuatan kisi-kisi 

instrumen 

• Mengembangkan 

kerangka model 

pembelajaran 

• Mengembangkan 

RPP, bahan ajar dan 

kelas digital 
• Uji kelompok kecil 
• Perbaikan prototype 
• Uji kelompok besar 
• Pengolahan data 
• Publikasi ilmiah 

• Pembuatan buku 

10 

3 Dra. Tin 
Indrawati, M.Pd. 

Anggota 2 Membantu ketua 

peneliti dalam kegiatan: 

• Analisis kebutuhan 

• Mengembangkan 

RPP, bahan ajar dan 

kelas digital 
• Uji kelompok kecil 
• Perbaikan prototype 
• Uji kelompok besar 
• Pengolahan data 
• Publikasi ilmiah 
• Pembuatan buku 

10 

4 Fadisya Ivana 
Dhea 

Pembantu 
peneliti 

Membantu dalam 
kegiatan: 
• Pengembangan RPP, 

bahan ajar dan kelas 
digital 

• Uji lapangan 
• Pengolahan data 
• Publikasi ilmiah 

5 

5 Radila Yuri 
Camara    

Pembantu 
peneliti 

Membantu dalam 
kegiatan: 
• Pengembangan model 

pembelajaran 

5 
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• Uji lapangan 
• Pengolahan data 
• Pembuatan buku 

 

C. Jadwal Penelitian 
 

No Nama Kegiatan 
Bulan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 Analisis Guru             

2 Analisis Siswa             

3 Analisis kurikulum             

4 Analisis kemampuan awal 6C             

5 Penentuan tujuan pengembangan             

6 Penentuan kajian STEM             

7 Penentuan KI dn KD             

8 Perancangan kerangka model pembelajaran             

9 Pengembangan model pembelajaran             

10 Pengembangan RPP             

11 Pengembangan bahan ajar             

12 Pengembangan kelas digital             

13 Kegiatan validasi             

14 Revisi Produk             

15 Uji kelompok kecil             

16 Revisi produk             

17 Publikasi ilmiah             

18 Pengembangan buku             

19 Pengurusan HKI             

20 Pembuatan laporan             
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Research and Information Collecting 

 

a. Analisis Kebutuhan 

Perkembangan era 4.0 menuntut adanya perubahan paradigma 

pembelajaran dari pembelajaran konvensional kepada pembelajaran 

berbasis teknologi termasuk untuk siswa SD [1]. Pembelajaran era 4.0 

merupakan pembelajaran dengan pemanfaatan teknologi yang menuntut 

siswa untuk dapat menguasai berbagai macam kemampuan. Hal ini 

dikarenakan pada masa yang akan datang siswa akan dihadapi dengan 

permasalahan yang lebih komplek sehingga diperlukan berbagai 

kemampuan untuk dapat menyelesaikannya [2]. Kemampuan ini disebut 

dengan kemampuan 6 C. Kemampuan 6 C merupakan kemampuan yang 

terdiri dari kemampuan Creativity, Collaboration, Communication, 

Citizenship, Critical Thinking, dan Character. Kemampuan 6 C ini dapat 

dikembangkan dalam proses pembelajaran.  

Salah satu proses pembelajaran yang selaras dengan era 4.0 dan 

mampu mengembangkan berbagai kemampuan adalah pembelajaran 

berbasis STEM [3]. Pembelajaran berbasis STEM merupakan 

pembelajaran yang mengkombinasikan konsep sains, teknologi, 

enjiniring dan matematika dalam satu pembelajaran. STEM merupakan 

pembelajaran yang bersifat kontekstual dan menuntut siswa aktif 

menemukan informasi secara kolaboratif dan inovatif [4]. Sehingga 
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pembelajaran STEM tepat untuk diterapkan pada pembelajaran di SD. 

Namun pembelajaran STEM belum maksimal di laksanakan di SD 

dikarenakan masih menggunakan pembelajaran tematik terpadu yang 

berfokus kepada pengembangan 5 bidang studi dasar tanpa adanya unsur 

enjiniring dan teknologi. Pada kenyataanya, STEM merupakan 

pembelajaran tematik sehingga pembelajaran STEM dapat 

dikembangkan pada pembelajaran SD. 

Selain itu, pembelajaran di SD belum sepenuhnya memanfaatkan 

teknologi. Pada saat pandemi covid-19 guru merasa kesulitan untuk 

memanfaatkan teknologi sebagai sarana pembelajaran daring yang 

berakibatkan rendahnya kualitas pembelajaran [5-6]. Pemaanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran dapat dilakukan dengan mengembangkan 

kelas digital. Kelas digital merupakan proses pembelajaran yang 

dilakukan secara daring yang sesuai dengan karakteristik era 4.0. 

Berdasarkan kajian literatur kelas digital dapat meningkatkan kualitas 

belajar siswa [7-8]. Namun pada kenyataanya penggunaan kelas digital 

yang sesuai dengan karakteristik siswa SD masih belum optimal. Kelas 

digital yang ada hanya memasukan materi ajar kedalam LMS tanpa 

mengembangkannya menjadi kelas yang interaktif dan menyenangkan. 

Hal ini dikarenakan belum adanya model pembelajaran kelas digital yang 

terstruktur untuk siswa SD. Oleh sebab itu peneliti ingin 

mengembangkan model pembelajaran kelas digital berbasis STEM yang 

dapat meningkatkan kemampuan 6C siswa SD. 
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b. Analisis Karakteristik Siswa 

Analisis siswa dilakukan dengan cara melakukan kajian literatur. 

Kajian literatur dilakukan dengan cara telah artikel yang berhubungan 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Berdasarkan pendapat Hadi 

menyatakan bahwa siswa sekolah dasar berada pada fase operasional 

kongkret sehingga diperlukan pembelajaran yang bersifat nyata (Hadi, 

2017). Pendapat ini juga didukung oleh pendapat Haryanti yang 

menyatakan bahwa siswa sekolah dasar mampu berpikir secara sistematis 

melalui bendabenda konkret ataupun memecahkan masalah-masalah nyata. 

Artinya bahwa siswa sekolah dasar berada pada fase operasinal kongkret 

yang memerlukan proses pembelajaran dari benda-benda nyata yang berada 

di lingkungan sekitarnya. Hal ini bertujuan agar proses pembelajaran yang 

dilaksanakan sesuai dengan tingkat kognisi yang dimiliki oleh siswa sekolah 

dasar. 

Temuan selanjutnya dari Muslicha yang menyatakan bahwa siswa 

sekolah dasar belajar dari pengalaman nyata maupun pengalaman langsung 

(Muslicha, 2015). Hal ini senada dengan pendapat yang disampaikan oleh 

Sandi yang menyatakan bahwa siswa sekolah dasar senang merasakan, 

melakukan atau memperagakan sesuatu secara langsung (Sandi, 2018). 

Artinya bahwa proses pembelajaran yang dilaksanakan pada tingkat sekolah 

dasar harus mampu mengaktifkan siswa untuk menemukan sendiri 

infromasi melalui kegiatan langsung. 

Witarsa et al menyatakan bahwa siswa mengalami perkembangan 
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dalam tahap mengeksplor dan berinteraksi langsung dengan lingkungan 

sekitarnya sehingga siswa sekolah dasar biasanya cenderung senang dengan 

hal-hal yang baru yang didapatnya melalui aktivitas bermain (Witarsa et al, 

2018). Hal ini senada dengan pendapat Burhein yang menyatakan bahwa 

karakteristik siswa sekolah dasar yaitu masih suka bermain. Dimana dengan 

melakukan kegiatan bermain akan memberikan efek yang positif untuk 

pertumbuhan dan perkembangan siswa. Dengan bermmain juga dapat 

menimbulkan rasa kebersamaan, kerjasama dan gotongr oyong.Indonesia 

merupakan bangsa yang kaya budaya, beranekaragaman kultur, etnis, suku 

dan agama disetiap daerahnya (Burhein, 2017). Artinya adalah siswa pada 

fase ini cendrung suka bermain. Oleh sebab itu perlunya proses 

pembelajaran yang menyenangkan sehingga siswa tidak merasa bosan dan 

kaku dalam proses pembelajaran. 

Anshory et al juga menyatakan bahwa usia siswa sekolah dasar 

disebut sebagai usia berkelompok (Anshory et al, 2016). Pada usia ini 

perhatian utama siswa tertuju pada harapan diterima atau tidak oleh teman-

teman sebaya sebagai anggota kelompoknya. Oleh karena itu, siswa ingin 

dan berusaha menyesuaikan diri dengan standar yang disepakati dan berlaku 

dalam kelompoknya sehingga masa ada usia ini disebut sebagai usia 

penyesuaian diri. Siswa pada usia ini berusaha untuk menyesuaikan diri 

dengan nilai-nilai yang berlaku dalam kelompok, misalnya dalam berbicara, 

penampilan dan berpakaian, dan berperilaku. Hal senada juga diungkapkan 

oleh Wijaya et al yang menyatakan bahwa siswa sekolah dasar merupakan 
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siswa yang berkelompok (Wijaya et al, 2018). Artinya bahwa pada fase ini 

siswa sudah mampu berinteraksi dengan teman sejawatnya dan cendrung 

menyukai kegiatan berkelompok. Oleh sebab itu proses pembelajaran yang 

dilaksanakan pada siswa sekolah dasar harus mampu menciptakan proses 

pembelajaran secara berkelompok. 

Selain itu Mahfud dan Fahrizqi menyatakan bahwa keterampilan 

motorik sangat penting diajarkan kepada siswa sekolah dasar karena 

karakteristik mereka sebagai anak anak yang selalu bergerak dengan riang 

sehingga keterampilan motorik yang baik sangat diperlukan untuk 

perkembangan anak. Hal senada juga dinyatakan oleh Hawi yang 

menyatakan bahwa siswa sekolah dasar merupakan siswa yang senang 

bergerak. Artinya adalah pada fase ini pembelajaran harus dikembangkan 

melalui kegiatan-kegiatan maupun aktivitas-aktivitas yang menuntut siswa 

aktif begerak secara motoric sehingga sesuai dengan karakteritik siswa 

sekolah dasar. 

Dari kajian literatur yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan 

bahwa karakteristik siswa sekolah dasar yaitu belajar dari benda-benda 

kongret, senang merasakan, melakukan atau memperagakan sesuatu secara 

langsung, senang berkerja secara berkelompok, senang bermain dan senang 

bergerak. Karakteristik inilah yang akan menjadi landasan dalam 

pengembangan kelas digital.  
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c. Analisis Guru 

Kegiatan selanjutnya adalah analis karakteristik guru. Dari hasil 

angket yang disebar didapatkan bahwa sebanyak 100 % guru memiliki 

smartphone dan laptop, sebanyak 100% guru menguasai google Classroom, 

dan sebanyak 100% bisa mengoperasikan aplikasi Microsoft word sehingga 

dapat disimpulkan bahwa guru SD memiliki karakteristik dapat menguasai 

teknologi yang berhubungan dengan kelas digital. 

d. Analisis Kurikulum 

Kemudian dilakukan analisis terhadap materi yang akan dikembangkan. 

Pengembangan dilakukan kelas III Tema 3. 

 

2. Planing 

a. Penentuan Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan kesepakatan dinyatakan bahwa tujuan pengembangan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan kelas digital berbasis STEM 

yang dapat meningkatkan kemampuan 6C siswa sekolah dasar. Untuk 

mendukung penelitian ini maka prototype yang dikembangkan adalah 

LMS, buku digital, dan RPP. 

b. Penentuan kajian STEM 

Adapun kajian STEM yang dikembangkan dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini: 
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Gambar Kajian STEM Pertemuan 1 
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Gambar Kajian STEM Pertemuan 2 
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Gambar Kajian STEM pertemuan 3 
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Gambar Kajian STEM Pertemuan 4 
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Gambar Kajian STEM Pertemuan 5 



33 
 

 

Gambar Kajian STEM Pertemuan 6 
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c. Penentuan KI dan KD 

Adapun kompetensi inti yang akan dikembangkan yaitu: 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, 

dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, 

dan tetangga. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa 

ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di 

sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, 

sistematis dan logis dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 

Adapun kompetensi dasar yang dikembangkan dalam tema ini adalah 

Mata Pelajaran Kompetensi Dasar 

Bahasa Indonesia 3.1 Menggali informasi tentang konsep perubahan 

wujud benda dalam kehidupan sehari-hari 

yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 

visual, dan/atau eksplorasi lingkungan. 

4.1 Menyajikan hasil informasi tentang konsep 

perubahan wujud benda dalam kehidupan 

sehari-hari dalam bentuk lisan, tulis, dan 

visual menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

Matematika 3.7 Mendeskripsikan dan menentukan hubungan 

antar satuan baku untuk panjang, berat, dan 
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waktu yang umumnya digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

4.7 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan hubungan antarsatuan baku untuk 

panjang, berat, dan waktu yang umumnya 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

Bahasa Indonesia 3.2 Menggali informasi tentang konsep perubahan 

wujud benda dalam kehidupan sehari-hari 

yang disajikan dalam bentuk lisan, tulis, 

visual, dan/atau eksplorasi lingkungan. 

4.2 Menyajikan hasil informasi tentang konsep 

perubahan wujud benda dalam kehidupan 

sehari-hari dalam bentuk lisan, tulis, dan 

visual menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif. 

Matematika 3.8 Mendeskripsikan dan menentukan hubungan 

antar satuan baku untuk panjang, berat, dan 

waktu yang umumnya digunakan dalam 

kehidupan sehari-hari.  

4.8 Menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan hubungan antarsatuan baku untuk 

panjang, berat, dan waktu yang umumnya 

digunakan dalam kehidupan sehari-hari 

 

d. Perancangan Kerangka Model Pembelajaran 

Perancangan kerangkan model pembelajaran diperbantukan 

menggunakan LMS google classroom. Pada google classrom 

pembelajaran di rancang per pembelajaran. Didalam pembelajaran 

tersebut terdapat aktivitas menu seperti tujuan pembelajaran ayo 

membaca, ayo berdiskusi, ayo berlatih, ayo mengamati, tahukan kamu, 

ayo mengerjakan proyek, dan rangkuman. 
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3. Develop preliminary form of product 

Kemudian dilakukan pengembangan produk. Produk yang 

dikembangkan adalah kelas digital, bahan ajar dan RPP. Adapun kelas 

digital yang dikembangkan dapat dilihat pada gambar dibawah ini 

 

Gambar Kelas Digital 
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Gambar Tampilan Kelas Digital 

 

 

Gambar Kelas Digital 

Setelah membuat kelas digital, kegiatan selanjutnya adalah 

mengembangkan bahan ajar. Berikut tampilan bahan ajar digital 
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Gambar Bahan Ajar Digital 
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Kegiatan selanjutnya adalah mengembangkan RPP. Adapun tampilan 

RPP sebagai berikut: 

 

Gambar Tampilan RPP 
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4. Develop preliminary form of product 

Pada tahapan ini produk yang dikembangkan dilakukan validasi. Uji 

validasi dilakukan terhadap model pembelajaran, bahan ajar dan RPP. 

Penilaian ini melibatkan dua pakar ahli yaitu Bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. dan Bapak Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. Adapun hasil 

validasi terhadap model pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel Validasi 1 Model Pembelajaran 

No Nama Validasi Skor 

1 Dr. Tengku Muhammad Sahudra, 

M.Pd.  

39 

2 Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. 40 

𝑋 𝑖 = Rerata Skor Ideal 32,5 

Sbi = Simpangan Baku Skor Ideal 10,83 

Berdasarkan skor yang dicapai tersebut maka selanjutya dilakukan 

konversi lima kategori. Untuk validator Bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 39, sehingga 

konversi berada pada: 

• 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 32,50+0,60(10,83) < 39 ≤ 32,50+0,60(10,83) 

• 38,99 < 39 ≤ 51,99 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Dr. 

Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. berada pada kategori valid. 

Kemudian dilakukan perhitungan hasil validasi oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. Untuk validator Bapak Ary Kiswanto Kenedi, 
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M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 40, sehingga konversi berada 

pada: 

• 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 32,50+0,60(10,83) < 39 ≤ 32,50+0,60(10,83) 

• 38,99 < 40 ≤ 51,99 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. berada pada kategori valid. Namun terdapat 

beberapa saran yang diberikan oleh bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. dan Bapak Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd.  yaitu 

1. Kelas digital dibuat sesederhana sehingga mudah di pahami oleh 

siswa SD 

2. Bahasa yang digunakan juga harus bahasa yang mudah 

dimengerti.  

Kemudian dilakukan validasi tahap 2. Adapun hasil validasi tahap 

dua sebagai berikut: 

Tabel Validasi 2 Model Pembelajaran 

No Nama Validasi Skor 

1 Dr. Tengku Muhammad Sahudra, 

M.Pd.  

54 

2 Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. 55 

𝑋 𝑖 = Rerata Skor Ideal 32,5 

Sbi = Simpangan Baku Skor Ideal 10,83 
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Berdasarkan skor yang dicapai tersebut maka selanjutya dilakukan 

konversi lima kategori. Untuk validator bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 54, sehingga 

konversi berada pada: 

• X > 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 54 > 32,5+1,80(10,83) 

• 54 > 51,99 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh bapak Dr. 

Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. berada pada kategori sangat valid. 

Kemudian dilakukan perhitungan hasil validasi oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. Untuk validator Bapak Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 55, sehingga konversi berada 

pada: 

• X > 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 55 > 32,5+1,80(10,83) 

• 55 > 51,99 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. berada pada kategori sangat valid.  Maka dari 

kedua penilaian pakar ahli dinyatakan bahwa model pembelajaran yang 

dikembangkan sangat valid. 

Selanjutnya dilakukan uji validasi Bahan ajar. Adapun rekapitulasi 

hasil dari uji materi pada validasi 1 sebagai berikut: 
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Tabel Validasi 1 Bahan Ajar 

No Nama Validasi Skor 

1 Dr. Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. 85 

2 Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. 84 

𝑋 𝑖 = Rerata Skor Ideal 72,50 

Sbi = Simpangan Baku Skor Ideal 24,17 

Berdasarkan skor yang dicapai tersebut maka selanjutya dilakukan 

konversi lima kategori. Untuk validator Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 85, sehingga 

konversi berada pada: 

• 𝑋 𝑖 - 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi  

• 72,50-0,60(24,17) < 85 ≤ 72,50+0,60(24,17) 

• 58 < 835 ≤ 87 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Dr. 

Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. berada pada kategori cukup valid. 

Berdasarkan hasil tersebut ada beberapa saran oleh pakar ahli yaitu: 

1) Tambahkan ilustarasi berupa foto maupun gambar dalam 

mendukung proses penyajian materi 

2) Masih banyak tulisan yang typo 

3) Jabarkan Kembali STEM yang dikembangkan, karena pada 

penelitian ini di fokuskan kepada pembelajaran metamatika 

sebagai pemantik maka tetap ditonjolkan komponen yang lainnnya 
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Kemudian dilakukan perhitungan hasil validasi oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. Untuk validator Bapak Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd.  mendapatkan skor yang dicapai yaitu 84, sehingga konversi 

berada pada: 

• 𝑋 𝑖 - 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi  

• 72,50-0,60(24,17) < 84 ≤ 72,50+0,60(24,17) 

• 58 < 84 ≤ 87 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. berada pada kategori cukup. Berdasarkan hasil 

tersebut ada beberapa saran oleh pakar ahli yaitu: 

1) Masih terdapat Tulisan yang typo 

2) STEM nya lebih dikembangkan 

Setelah dilakukan validasi maka dilakukan perbaikan berdasarkan 

saran dari pakar ahli yang kemudian di validasi Kembali. Adapun 

rekapitulasi hasil dari uji materi pada validasi 2 sebagai berikut: 

Tabel Validasi 2 Bahan Ajar 

No Nama Validasi Skor 

1 Dr. Tengku Muhammad Sahudra, 

M.Pd. 

100 

2 Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. 105 

𝑋 𝑖 = Rerata Skor Ideal 72,50 

Sbi = Simpangan Baku Skor Ideal 24,17 
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Berdasarkan skor yang dicapai tersebut maka selanjutya dilakukan 

konversi lima kategori. Untuk validator Bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 100, sehingga 

konversi berada pada: 

• 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 72,50+0,60(24,17) < 98 ≤ 72,50+1,80(24,17) 

• 87 < 100 ≤ 116 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Dr. 

Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. berada pada kategori valid. 

Berdasarkan hasil tersebut maka diputuskan bahwa modul digital dapat 

digunakan tanpa revisi. Kemudian dilakukan perhitungan hasil validasi 

oleh oleh Bapak Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. Untuk validator oleh Bapak 

Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 103, 

sehingga konversi berada pada: 

• 𝑋 𝑖 + 0,60 sbi ˂ X ≤ 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 72,50+0,60(24,17) < 103 ≤ 72,50+1,80(24,17) 

• 87 < 105 ≤ 116 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. berada pada kategori valid. Berdasarkan hasil 

tersebut maka diputuskan bahwa modul digital dapat digunakan tanpa 

revisi. Kegiatan selanjutnya adalah validasi RPP. Adapun hasil validasi 

RPP dapat dilihat pada tabel berikut 
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Tabel Validasi RPP 

No Nama Validasi Skor 

1 Dr. Tengku Muhammad Sahudra, 

M.Pd. 

110 

2 Ary Kiswanto Kenedi, M.Pd. 109 

𝑋 𝑖 = Rerata Skor Ideal 67,5 

Sbi = Simpangan Baku Skor Ideal 22,5 

Berdasarkan skor yang dicapai tersebut maka selanjutya dilakukan 

konversi lima kategori. Untuk validator Bapak Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 110, sehingga 

konversi berada pada: 

•  X > 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 110 > 67,50+1,80(22,5) 

• 110 > 108 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Dr. 

Tengku Muhammad Sahudra, M.Pd. berada pada kategori sangat valid. 

Kemudian dilakukan perhitungan hasil validasi oleh ibu Sherlyane 

Hendri, S.Pd., M.Pd. Untuk validator Bapak Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd. mendapatkan skor yang dicapai yaitu 109, sehingga konversi 

berada pada: 

• X > 𝑋 𝑖 + 1,80 sbi 

• 110 > 67,50+1,80(22,5) 
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• 110 > 108 

Dari perhitungan tersebut maka hasil validasi ahli oleh Bapak Ary 

Kiswanto Kenedi, M.Pd. berada pada kategori sangat valid. 

Adapun Rekapitulasi Validasi Produk yang dikembangkan sebagai 

berikut: 

Prototype Nama Validator Keterangan 

Model 

Pembelajaran 

Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. 

Sangat Valid 

Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd. 

Sangat Valid 

Bahan Ajar Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. 

Valid 

Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd. 

Valid 

RPP Dr. Tengku Muhammad 

Sahudra, M.Pd. 

Sangat Valid 

Ary Kiswanto Kenedi, 

M.Pd. 

Sangat Valid 

Dari tabel tersebut dapat dilihat bahwa semua produk yang 

dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan. 
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BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa model pembelajaran, bahan ajar dan RPP 

kelas digital berbasis STEM dinyatakan valid dan layak untuk digunakan. 

 

B. Saran 

Penelitian ini menyarankan agar adanya penelitian lanjutan untuk mengetahui 

kepraktisan dan keefektivan model pembelajaran. 
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LAMPIRAN 

1. Produk Bahan Ajar dan RPP Digital 

 

 

 


