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ABSTRAK

Pembelajaran abad ke-21 menuntut bahan ajar yang tidak hanya meningkatkan penguasaan
materi, tetapi juga mampu mengembangkan keterampilan berpikir Kkritis, kreativitas, dan
kolaborasi siswa. Namun, bahan ajar konvensional, seperti buku paket, masih dominan
digunakan, meskipun kurang menarik dan tidak mendukung pembelajaran mandiri. Pendekatan
STEAM (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika) menawarkan solusi inovatif melalui
integrasi berbagai disiplin ilmu untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis kebutuhan bahan ajar berbasis STEAM pada materi klasifikasi
tumbuhan di MTs Negeri 11 Tasikmalaya. Metode penelitian bersifat deskriptif dengan
pengumpulan data melalui angket online dan wawancara. Responden terdiri dari 14 guru
MGMP IPA di Tasikmalaya. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 78,6% guru menggunakan
buku paket sebagai media utama, sementara 92,3% guru merasa bahan ajar yang tersedia kurang
efektif dan menarik. Selain itu, 95,7% guru menyatakan minat tinggi terhadap bahan ajar
berbasis STEAM karena dianggap mampu meningkatkan motivasi belajar, kreativitas, dan
keterlibatan siswa. Bahan ajar berbasis STEAM diperlukan untuk menggantikan pendekatan
konvensional dengan media yang interaktif, relevan, dan terintegrasi lintas disiplin. Penelitian
ini memberikan dasar bagi pengembangan bahan ajar inovatif yang mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran materi klasifikasi tumbuhan serta mendukung tuntutan pendidikan abad
ke-21 di madrasah.

Kata Kunci: bahan ajar, STEAM, klasifikasi tumbuhan, pembelajaran abad ke-21

ABSTRACT

21st-century learning requires teaching materials that not only enhance mastery of subject
matter but also develop students' critical thinking, creativity, and collaboration skills. However,
conventional teaching materials, such as textbooks, remain predominantly used despite being
less engaging and ineffective in supporting independent learning. The STEAM approach
(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) offers an innovative solution by
integrating various disciplines to improve the quality of learning. This study aims to analyze
the need for STEAM-based teaching materials in plant classification topics at MTs Negeri 11
Tasikmalaya. The research employed a descriptive method with data collected through online
questionnaires and interviews. Respondents included 14 IPA MGMP teachers in Tasikmalaya.
The results revealed that 78.6% of teachers relied on textbooks as the main teaching medium,
while 92.3% of teachers found existing teaching materials ineffective and unappealing.
Additionally, 95.7% of teachers expressed a strong interest in STEAM-based teaching
materials, as they are considered capable of enhancing students' learning motivation, creativity,
and engagement. STEAM-based teaching materials are essential to replace conventional
approaches with media that are interactive, relevant, and interdisciplinary. This study provides
a foundation for developing innovative teaching materials that improve the quality of plant
classification learning and support the demands of 21st-century education in madrasas.
Keywords: teaching materials, STEAM, plant classification, 21st century learning
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PENDAHULUAN

Pembelajaran abad ke-21 menuntut inovasi pendidikan yang tidak hanya menekankan
penguasaan pengetahuan, tetapi juga pengembangan keterampilan abad ke-21 seperti
pemecahan masalah, kreativitas, kolaborasi, dan literasi teknologi. Transformasi dalam
pendekatan pendidikan untuk menghadapi tantangan dunia terus berkembang. Salah satu
kebutuhan utama dalam pembelajaran modern adalah bahan ajar yang tidak hanya efektif dalam
meningkatkan penguasaan materi, tetapi juga mampu mengembangkan keterampilan berpikir
kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi siswa, yang dikenal sebagai keterampilan abad
ke-21 teknologi (Safitri, 2022). Bahan ajar yang sesuai dengan tuntutan ini memungkinkan
siswa untuk belajar secara mendalam melalui eksplorasi, inovasi, dan penerapan konsep ke
dalam konteks dunia nyata, yang sangat relevan dalam era digital dan globalisasi saat ini.

Namun, kenyataannya sebagian besar guru masih menggunakan bahan ajar
konvensional seperti buku paket sebagai media utama pembelajaran. Pendekatan ini sering kali
dianggap kurang fleksibel, monoton, dan terbatas pada penyajian informasi secara tekstual.
Akibatnya, siswa cenderung menjadi pasif, dan kemampuan mereka untuk mengeksplorasi
serta menghubungkan materi dengan kehidupan sehari-hari menjadi terhambat (Ahmad et al.,
2023). Buku paket juga kurang mendukung pembelajaran mandiri, di mana siswa dapat belajar
secara interaktif dan kreatif tanpa sepenuhnya bergantung pada guru. Hal ini bertentangan
dengan paradigma pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pentingnya pemberdayaan
siswa sebagai pembelajar aktif.

Salah satu pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan konteks pembelajaran abad ke-
21 adalah pendekatan STEAM (Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika). Pendekatan
ini muncul sebagai salah satu solusi untuk menciptakan pembelajaran yang interaktif dan
relevan dengan kebutuhan peserta didik di era modern. STEAM mengintegrasikan berbagai
disiplin ilmu untuk membantu siswa memahami materi secara mendalam serta
mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan inovatif. Pendekatan ini mengintegrasikan
berbagai disiplin ilmu untuk memberikan pengalaman belajar yang kontekstual, interaktif, dan
menyenangkan (Bevan et al., 2022).

Pendekatan STEAM sendiri dapat diintegrasikan dengan pembelajaran berbasis proyek
(PjBL), yang memiliki ciri khas melibatkan siswa seutuhnya dalam kegiatan pengalaman.
Ketercapaian pemahaman dan pengalaman siswa dinilai dari produk yang dihasilkan siswa.
Penerapan PjBL (Project Based Learning) dalam pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa, membentuk kepedulian terhadap lingkungan, dan meningkatkan
keterampilan sains (Ergiil & Kargin, 2014).

Salah satu materi yang dapat mengaitkan pendekatan STEAM dan PjBL adalah materi
klasifikasi tumbuhan. Yang merupakan salah satu materi IPA yang sering dianggap kompleks,
abstrak dan sulit dipahami siswa. Hal ini karena materi ini melibatkan pengenalan berbagai
jenis tumbuhan, karakteristiknya, serta prinsip pengelompokannya. Pemahaman siswa sering
kali terbatas pada hafalan tanpa adanya pengaplikasian konsep dalam kehidupan nyata (Zarisma
et al., 2016). Tantangan ini mengindikasikan perlunya pengembangan bahan ajar yang mampu
menjembatani kesenjangan pemahaman dengan pendekatan yang lebih menarik, terstruktur,
dan mendukung pembelajaran mandiri.

Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan bahan ajar
STEAM pada materi klasifikasi tumbuhan. Gambaran kebutuhan ini akan menjadi dasar dalam
pengembangan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru. Hasil penelitian
diharapkan dapat berkontribusi pada peningkatan kualitas pembelajaran di madrasah serta
mendukung tercapainya tujuan pendidikan abad ke-21.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif untuk menganalisis kebutuhan bahan ajar
berbasis STEAM pada materi Klasifikasi tumbuhan. Metode ini dipilih karena sesuai untuk
menggambarkan kondisi aktual serta kebutuhan yang diidentifikasi dari responden. Data
dikumpulkan melalui angket daring dan wawancara, yang dirancang untuk menggali informasi
mengenai penggunaan bahan ajar oleh guru dan kebutuhan pembelajaran siswa.

Responden dalam penelitian ini terdiri dari 14 guru mata pelajaran IPA yang tergabung
dalam MGMP IPA Tasikmalaya. Instrumen angket disusun untuk menjaring informasi tentang
media pembelajaran yang digunakan, efektivitas bahan ajar yang tersedia, serta minat guru dan
siswa terhadap penggunaan bahan ajar berbasis STEAM. Wawancara dilakukan untuk
melengkapi dan memperdalam data yang diperoleh dari angket.

Data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif dengan menghitung persentase dan
menyajikannya dalam bentuk tabel atau diagram untuk mempermudah interpretasi hasil.
Pendekatan ini memberikan gambaran menyeluruh tentang kondisi dan kebutuhan
pembelajaran yang relevan dengan implementasi bahan ajar STEAM. Prosedur penelitian
dilakukan secara sistematis untuk memastikan validitas dan reliabilitas data yang diperoleh.
Dengan pendekatan ini, hasil penelitian diharapkan dapat menjadi landasan dalam merancang
bahan ajar berbasis STEAM yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan mendukung
pembelajaran abad ke-21.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan data mengenai kebutuhan bahan ajar STEAM untuk materi
klasifikasi tumbuhan berdasarkan analisis terhadap responden guru dan siswa. Hasil penelitian
diuraikan sebagai berikut:
1. Media Pembelajaran yang Digunakan Guru

Dari 14 guru yang menjadi responden, mayoritas (78,6%) masih mengandalkan buku
paket sebagai media pembelajaran utama. Sebanyak 8,4% guru memanfaatkan internet untuk
mendukung pembelajaran, sementara hanya 13% yang menggunakan bahan ajar tambahan
sebagai pelengkap. Hasil dari respon tersebut terlihat pada grafik berikut:

Media Pembelajaran yang Digunakan Guru
100

o

L
Buku Paket ntemet Bahan Ajar Tambahan

Gambar 1. Grafik Media Pembelajaran yang digunakan Guru
2. Ketersediaan dan Efektivitas Bahan Ajar
Sebanyak 92,3% guru menginformasikan bahwa bahan ajar yang tersedia saat ini belum
efektif dalam meningkatkan penguasaan materi siswa. Selain itu, bahan ajar yang ada dianggap
belum menarik untuk mendorong siswa belajar secara mandiri, dengan persentase yang sama
(92,3%). Hasil ketersediaan dan efektivitas bahan ajar terlihat pada grafik berikut.
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Gambar 2. Grafik Ketersediaan dan Efektivitas bahan ajar
3. Minat terhadap Bahan Ajar STEAM
Sebagian besar guru (95,7%) menyatakan ketertarikan untuk menggunakan bahan ajar
berbasis STEAM dalam pembelajaran. Guru mengharapkan bahan ajar yang dapat
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu, mendorong kreativitas siswa, serta meningkatkan
antusiasme dan hasil belajar mereka.

Minat Guru terhadap Bahan Ajar STEAM

Tidak Tertarik

43%

Tertarik

Gambar 3. Grafik Minat Guru Terhadap Bahan Ajar STEAM

Pembahasan
Dari hasil tersebut dapat diuraikan pembahasan sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran yang Digunakan Guru

Sebagian besar guru (78,6%) masih bergantung pada buku paket sebagai media
pembelajaran utama. Penggunaan buku paket yang cenderung berfokus pada materi yang statis
dan tekstual menghadirkan tantangan dalam menghadapi pembelajaran abad ke-21, yang
menuntut pendekatan lebih dinamis dan kontekstual. Studi oleh Ahmad et al. (2023)
menunjukkan bahwa buku paket, meskipun masih relevan sebagai sumber referensi dasar,
memiliki keterbatasan dalam mendukung pembelajaran berbasis proyek atau eksplorasi yang
menuntut siswa berpikir kritis.

Sebanyak 8,4% guru memanfaatkan internet, yang dapat menjadi sumber daya
pembelajaran yang beragam dan mendukung pengayaan materi. Namun, rendahnya angka ini
menunjukkan adanya hambatan dalam aksesibilitas, literasi teknologi, atau kurangnya integrasi
teknologi dalam pembelajaran. Menurut Brown dan Smith (2022), penggunaan teknologi dalam
pendidikan, terutama dengan pendekatan STEAM, memungkinkan pembelajaran menjadi lebih
menarik dan relevan dengan kebutuhan siswa.
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Hanya 13% guru yang menggunakan bahan ajar tambahan, yang mencerminkan
kurangnya variasi dalam pendekatan pembelajaran. Bahan ajar tambahan, seperti modul
interaktif atau alat peraga, terbukti mampu meningkatkan partisipasi siswa dan memperkaya
pengalaman belajar mereka (Rahman et al., 2023).

Temuan tersebut juga sejalan dengan penelitian oleh Suparno et al. (2018), yang
menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar konvensional cenderung mendominasi praktik
pembelajaran di sekolah, meskipun kurang mendukung pengembangan keterampilan berpikir
kritis dan kreativitas siswa. Hal ini mempertegas bahwa bahan ajar konvensional tidak cukup
fleksibel untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran modern.

2. Ketersediaan Bahan Ajar yang Efektif dan Menarik

Sebanyak 92,3% guru mengakui bahwa bahan ajar yang tersedia saat ini belum efektif
dalam meningkatkan penguasaan materi siswa. Hal ini menunjukkan bahwa bahan ajar yang
ada kurang mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan
keterampilan berpikir kritis, analitis, dan pemecahan masalah. Penelitian oleh Lee dan Kim
(2022), menekankan bahwa bahan ajar yang efektif harus dirancang untuk memfasilitasi
pembelajaran aktif, melibatkan siswa dalam proses eksplorasi, dan memberikan umpan balik
yang konstruktif.

Selain itu, 92,3% guru juga menyatakan bahwa bahan ajar yang tersedia tidak cukup
menarik untuk mendukung pembelajaran mandiri siswa. Ketiadaan elemen visual,
interaktivitas, dan keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari menjadi salah satu penyebab utama
rendahnya daya tarik bahan ajar. Hasil ini diperkuat oleh temuan dari Abdurrahman et al.
(2021), yang menyatakan bahwa bahan ajar berbasis teks cenderung membuat siswa pasif dan
tidak memberikan stimulasi untuk mengeksplorasi materi secara mandiri. Selain itu, menurut
Nurjanah et al. (2020), kurangnya bahan ajar yang menarik dapat mengurangi motivasi siswa
untuk belajar, terutama pada topik-topik yang abstrak seperti klasifikasi tumbuhan.

Menurut Yuan et al. (2023), bahan ajar berbasis teknologi, seperti aplikasi interaktif
atau video pembelajaran berbasis STEAM, mampu memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan sekaligus mendalam, sehingga meningkatkan motivasi siswa untuk belajar
secara mandiri.Dengan menggunakan STEAM, siswa dapat mempelajari klasifikasi tumbuhan
tidak hanya dari segi biologis, tetapi juga melalui visualisasi seni, simulasi teknologi, dan
pemecahan masalah berbasis proyek. Hal ini dapat meningkatkan minat, motivasi, dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Selain itu bahan ajar berbasis STEAM yang
diintegrasikan dengan PjBL dapat digunakan untuk menggabungkan teknologi, seperti aplikasi
identifikasi tumbuhan, dengan proyek kreatif seperti pembuatan herbarium atau representasi
seni dari struktur tumbuhan.

3. Minat terhadap Bahan Ajar STEAM

Tingginya minat guru terhadap penggunaan bahan ajar berbasis STEAM (95,7%)
mencerminkan kesadaran mereka akan pentingnya pendekatan ini dalam mendukung
pembelajaran yang holistik dan interdisipliner. Pendekatan STEAM menawarkan integrasi
sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika dalam konteks yang relevan, sehingga membantu
siswa memahami konsep secara lebih komprehensif. Studi oleh Yuan et al. (2023) mendukung
temuan ini dengan menyebutkan bahwa STEAM dapat mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu
untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dan menarik. Selain itu, Puspita et
al. (2022) menemukan bahwa implementasi STEAM dalam pembelajaran sains mampu
meningkatkan keterampilan kolaborasi, kreativitas, dan berpikir kritis siswa.

Menurut Bevan et al. (2022), bahan ajar berbasis STEAM tidak hanya meningkatkan
hasil belajar kognitif tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan non-kognitif, seperti
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kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Dalam konteks pembelajaran klasifikasi tumbuhan,
bahan ajar STEAM dapat menggabungkan eksperimen ilmiah, simulasi berbasis teknologi,
hingga proyek seni yang menggambarkan karakteristik tumbuhan, sehingga menciptakan
pengalaman belajar yang berkesan.

Pendekatan STEAM juga dianggap mampu mengatasi tantangan dalam pembelajaran
klasifikasi tumbuhan. Penelitian oleh Brown & Smith (2022) menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi seperti aplikasi identifikasi tumbuhan dapat mempermudah siswa memahami konsep
klasifikasi secara praktis. Selain itu, seni dan teknologi dalam STEAM dapat membantu siswa
merepresentasikan konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih konkret dan menarik
(Rahman et al., 2023).

Penelitian lain oleh Santoso et al. (2019) menyebutkan bahwa pembelajaran berbasis
proyek (PjBL), yang merupakan bagian integral dari pendekatan STEAM, dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Misalnya, dalam proyek pembuatan herbarium digital,
siswa tidak hanya belajar mengklasifikasikan tumbuhan tetapi juga memahami manfaat dan
aplikasinya dalam kehidupan nyata. Proyek ini dapat memfasilitasi pembelajaran berbasis
pengalaman yang lebih efektif dibandingkan dengan metode konvensional.

Temuan ini juga menunjukkan perlunya bahan ajar yang mendukung pembelajaran
mandiri. Penelitian oleh Putri et al. (2020) menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis teknologi
yang interaktif dan menarik, seperti modul digital berbasis STEAM, dapat mendorong siswa
untuk belajar secara mandiri dan meningkatkan motivasi mereka. Hal ini relevan dengan
kebutuhan pembelajaran abad ke-21 yang menuntut siswa menjadi pembelajar aktif.

KESIMPULAN

Penelitian ini menegaskan pentingnya pengembangan bahan ajar berbasis STEAM
sebagai alternatif yang lebih interaktif, efektif, dan menarik dibandingkan pendekatan
konvensional, seperti buku paket. Bahan ajar berbasis STEAM tidak hanya mendukung
integrasi teknologi dalam pembelajaran, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif siswa,
sekaligus relevan dengan tuntutan keterampilan abad ke-21.

Penerapan bahan ajar berbasis STEAM pada materi klasifikasi tumbuhan memiliki
potensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara menghubungkan konsep
teoretis ke konteks dunia nyata. Pendekatan ini memungkinkan pembelajaran menjadi lebih
bermakna, kontekstual, dan berorientasi masa depan, sekaligus mempersiapkan siswa
menghadapi tantangan global dengan keterampilan multidisiplin yang lebih baik.
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