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This study aims to develop an integrated Merdeka teaching module with the STEAM
approach and the Project-Based Learning (PjBL) model on Pascal's Law material to
improve students' science process skills (KPS). This study uses a research and
development method with a 4D model, including the stages of define, design, and
develop. The developed module was validated by material experts, media experts, and
teaching module experts, and its perception was tested by grade XI students at SMA
Islam Al-Falah, Jambi City. The validation results showed that the module was in the
"very valid" category with an average score above 80%. The results of the student
perception questionnaire showed an average score of 80.7% with the "very good"
category. The developed teaching module is effective for use as a learning medium
because it is able to increase students' interest in learning and science process skills.
This study suggests that similar modules be further developed for other materials and
implemented more widely in schools.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul ajar Merdeka yang terintegrasi
pendekatan STEAM dan model Project-Based Learning (PjBL) pada materi Hukum
Pascal guna meningkatkan keterampilan proses sains (KPS) siswa. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development)
dengan model 4D, meliputi tahapan define, design, dan develop. Modul yang
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli modul ajar, serta diuji
persepsinya oleh siswa kelas XI di SMA Islam Al-Falah Kota Jambi. Hasil validasi
menunjukkan bahwa modul masuk dalam kategori “sangat valid” dengan rata-rata skor
di atas 80%. Hasil angket persepsi siswa menunjukkan nilai rata-rata 80,7% dengan
kategori “sangat baik”. Modul ajar yang dikembangkan efektif untuk digunakan sebagai
media pembelajaran karena mampu meningkatkan minat belajar dan keterampilan
proses sains siswa. Penelitian ini menyarankan agar modul sejenis dikembangkan
lebih lanjut untuk materi lain serta dilakukan implementasi secara lebih luas di
sekolah.

I. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses yang
dilakukan manusia untuk mengembangkan
seluruh potensi yang ada pada dirinya sehingga
memiliki akhlak yang mulia, kecerdasan pikiran
dan emosial dan keterampilan sehingga menjadi
pribadi yang dapat diterima oleh masyarakat.
Pendidikan adalah seluruh pengetahuan belajar
yang terjadi sepanjang hayat dalam semua
tempat serta situasi yang memberikan pengaruh
positif pada pertumbuhan setiap makhluk
individu (Ujud et al.,, 2023). Pendidikan dapat
terlaksana karena adanya penggunaan prangkat
pembelajaran yang terstruk atau lebih dikenal
dengan kurikulum.

Dimana saat ini kurikulum telah banyak
mengalami perubahan dengan seiring
perkembangan zaman dan diikuti oleh semakin
majunya teknologi. Karena zaman berkembang,

penggunaan kurikulum lama mungkin tidak
relevan lagi. Dengan pembaharuan kurikulum, ini
dapat digunakan sebagai tumpuan dalam proses
pembelajaran agar lebih efektif dan efisien,
sehingga pembelajaran dapat mencapai tujuan
nasional. Menurut Salim Salabi (2022) menyata-

kan bahwa kurikulum ialah  seperangkat
interaksi bertujuan yang secara langsung
maupun tidak langsung dirancang untuk

memfasilitasi belajar agar lebih bermakna.
Salah satu cara untuk melaksanakan
Kurikulum Merdeka adalah dengan membuat
bahan ajar atau modul ajar. Salsabilla et al
(2023) menyatakan bahwa modul ajar
merupakan salah satu alat pembelajaran atau
rancangan pembelajaran yang berbasis pada
kurikulum yang berlaku dan digunakan dengan
tujuan untuk mencapai standar kompetensi yang
telah ditetapkan. Modul ajar memiliki peran
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penting dalam membantu guru merancang
sebuah pembelajara yang lebih menerik.

Menurut Maulinda, (2022) yang menyatakan
bahwa pada dasarnya modul ajar merupakan
materi pembelajaran yang disusun secara
ekstensif dan sistematis dengan acuan prinsip
pembelajaran yang diterapkan guru kepada
siswa. Sistematis dapat diartikan secara urut
mulai dari pembukaan, isi materi, dan penutup
sehingga memudahkan siswa Dbelajar dan
memudahkan guru dalam menyampaikan materi.
Selain dengan menciptakan sebuah modul ajar,
guru juga harus melihat bagaimana siswa nya
berproses dalam kegiatan pembelajaran.

Meurut Lestari, (2019) Keterampilan Proses
Sains merupakan kemampuan peserta didik
dalam menerapkan metode ilmiah dalam
memahami, mengembangkan sains serta
menemukan ilmu pengetahuan. Keterampilan
proses sains ada tiga yaitu keterampilan proses
dasar, menengah, dan lanjutan. Keterampilan
proses dasar yaitu keterampilan yang paling
tepat untuk anak prasekolah yang meliputi

mengamati (observing), membandingkan
(comparing), mengklasifikasi (classifying),
pengukuran (measuring), dan

mengkomunikasikan (communicing). Sedangkan
keterampilan menengah adalah keterampilan
yang sesuai untuk jenjang yang pendidikan yang
lebih tinggi yang meliputi menyimpulkan
(inferring) dan memprediksi (predicting).
Terakhir adalah keterampilan proses lanjutan
meliputi hipotesa (hypotheses), mendefinisikan
(defining) and mengontrol variabel (controlling
variable) (Farida, 2021).

Salah satu keterampilan tingkat tinggi adalah
keterampilan proses sains (KPS) yang harus
diterapkan dalam proses pembelajaran. Proses
penyelidikan dengan menggunakan alam
disekitar berupaya untuk membentuk suatu
sikap ilmiah dan mengaplikasikan proyek ilmiah
untuk mencari tentang sebuah konsep (produk)
sains. Proses pembelajaran ilmiah dalam
menemukan konsep sains dikenal juga dengan
keterampilan proses sains (Hariandi et al., 2023).
Namun fakta yang terjadi dilapangan
pembembelajaran sains asih belum menyentuh
pegembangan keterampilan proses sains secara
optimal. Dimana pada proses nya hanya
beberapa hal saja yang masuk kedalam proses
pembelajaran. Ini memperlihatkan bahwa masih
ada bagian KPS yang tidak masuk kedalam
proses pembelajaran yang berlangsung.

Dengan perubahan kurikulum yang berlaku
saat ini dan didorong oleh kemajuan teknologi
yang semakin pesat maka bisa berdampak pada

bagaimana pendekatan yang digunakan dalam
pembelajaran. Dengan demikian guru diminta
untuk membuat kegiatan pembelajaran menjadi
lebih terarah dan dapat mencapai tujuan dari
pembelajaran tersebut. salah satunya dapat
dilakukan dengan menggunakan pendekatan
STEM (Science, Technology, Engineering, and
Mathematics). Pembelajaran STEM adalah salah
satu pembelajaran dan strategi yang dipandang
sebagai suatu pendekatan yang dapat membuat
perubahan yang signifikan pada abad ke 21.
Strategi yang dibuat oleh para ilmuwan,
teknologi, insinyur, dan ahli matematika untuk
menggabungkan kekuatan dan menciptakan
pembelajaran yang lebih kuat dan bermakna.
Pendidikan STEM lebih dari sekadar integrasi
sains, teknologi, teknik, dan matematika, namun
merupakan interdisipliner dan terapan ilmu yang
menggabungkan antara dunia nyata dan
pemecahan masalah (Khairiyah, 2019).

Model ini merupakan sebuah terobosan pada
di Amerika untuk mendorong inovasi karena
ilmu dan teknologi merupakan kunci utama
kemajuan pada saat itu. Belakangan, kata art
(seni) ditamahkan menjadi STEAM oleh
Georgette Yakman di Rhode Island School of
Design karena menurutnya, ilmu dan teknologi
dapat dimaknai dengan teknik dan seni. Pada
STEM terdapat penambahan kata art dan
membuat STEM berubah menjadi STEAM
(Science, Technology, Engineering, Arts, and
Mathematics) adalah sebuah pendekatan yang
mengaitkan antara teori yang ada dengan
kehidupan sehari-hari dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah
satu guru fisika di SMA Islam Al-Falah Kota Jambi
yaitu ibu Tina.S.Pd menjelaskan bahwa modul
ajar sudah sering digunakan, tetapi masih
didapatkan bagian-bagian yang belum begitu
sempurna. Hal ini menimbulkan banyak nya
tuntutan bagi guru untuk membuat modul ajar
yang lebih baik dan menarik terutama pada
materi Hukum Pascal. Modul ajar juga dapat
digunakan sebagai sebuah media pembelajaran
yang menarik bagi siswa.

Hal ini juga dikemukakan oleh Fatmawati et
al, (2022) pada penelitian nya yang berjudul
“Pengambangan Perangkat Pembelajaran
Berbasis Proyek untuk Meningkatkan
Keterampilan Proses Sains Peserta Didik”
menyatakan bahwa Pembelajaran fisika saat ini
cenderungan hanya mengasah pada  aspek
mengingat dan memahami kurang melatih
peserta didik dalampeningkatan keterampilan
proses  sains. Pembelajaran berbasis proyek
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memberikan tugas yang kompleks
berdasarkanpada  pertanyaan-pertanyaanatau
permasalahan yang menantang terkait dengan
kegiatan pemecahan masalah, pengambilan
keputusan atau aktivitas investigasi, memberi
peluang peserta didik untuk bekerja secara
mandiridalamjangkawaktu lama sehingga
menghasilkan produknyata.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilaksanakan merupakan
penelitian pengembangan atau Research and
Developmen.  Research  and  Development
(Penelitian dan Pengembangan) merupakan
metode penelitian untuk mengembangkan dan

menguji  produk yang nantinya akan
dikembangkan dalam dunia  pendidikan
(Maydiantoro, 2020). Ini merupakan suatu

proses rekayasa dari serangkaian unsur yang
disusun bersama-sama untuk membentuk suatu
produk. Tujuan penelitian yang dilakukan adalah
untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa modul ajar elektronik yang terintegrasi
STEAM (Science, Tecnology, Engineering, Art,
mathematic) pada materi Hukum Pascal. Adapun
model pengembangan yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu model pengembangan 4D.
Pengembangan perangkat ajar pada penelitian
ini menggunakan model pengembangan 4D

memiliki empat tahapan, yaitu define
(menentukan), design (merancang), develop
(mengembangkan), dan disseminate

(menyebarluaskan). Berikut adalah kerangka
dari tahap perancangan perangkat pembelajaran
dengan model pengembangan 4D.

(sumber: Diadaptasi dari Astuti et al, 2022)

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Model
4D

Prosedur pengembangan di mulai dengan
tahap define (pendefinisian) yang mencakup
analisis ujung depan (front-end analysis), Analisis
Peserta Didik (Learner Analysis), analisis konsep
(concept analysis), analisis tugas (task analysis),
dan perumusan tujuan pembelajaran.
Dilanjutkan dengan tahap desing (perencanaan)
yang terdiri dari penyusunan tes, pemilihan
media, pemilihan format dan rancangan awal
Selanjutnya tahap develop (pegembangan) pada
tahap ini modul yang telah dirancang divalidasi
oleh ahli materi, ahli media, dan ahli modul ajar.
Setelah revisi berdasarkan masukan para ahli,
modul diuji coba kepada 35 peserta didik kelas XI
fase f di SMA Islam Al-falah Kota Jambi untuk
menilai kelayakan dan efektivitasnya dalam
pembelajaran suhu dan kalor.

Instrumen  pengumpulan data dengan
melakukan wawancara dan angket. wawancara
ini adalah menggali pemahaman, pengalaman,
dan pendapat guru terkait modul ajar, yang
kemudian dapat digunakan untuk mengevaluasi
dan mengembangkan modul ajar. Sedangkan
angket terdiri dari angket validasi dan angket
tanggapan peserta didik. Angket validasi
berfungsi untuk menilai validitas produk dari
para ahli, sementara angket tanggapan
digunakan untuk mengumpulkan umpan balik
secara langsung dari peserta didik mengenai
penggunaan produk tersebut dalam konteks
pembelajaran.

Analisis data pada pendekatan ini diakukan
dengan pendekatan deskriptif. Data kualitatif
didapat melalui reduksi data, penyajian data, dan
melakukan penarikan kesimpulan. Sementara
untuk data kuantitatif diperoleh dari analisis
menggunakan statistik deskriptif dengan skala
Likert, untuk menganalisis validitas dan persepsi
siswa dapat menggunakan rumus berikut:

NP =—X100%

SM
Dengan:
NP = nilai presentase skor
R =jumlah skor
SM = Skor masimal
Adapun kriteria skor skala likert untuk angket
validasi Ahli adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria angket vaidasi

Rentang skor kriteria
81%-100% Sangat Valid
61%-80% Valid
41%-60% Cukup valid
21%-40% Tidak valid

0%-20% Sangat tidak valid

Sumber: (Hamka & Effendi,2019)
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Sedangkan kriteria skor skala likert untuk

angket persepsi peserta adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Kriteria angket persepsi siswa

Rentang Skor Kriteria
80%-100% Sangat Baik
60%-79% Baik
40%-59% Cukup
20% -39% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang
Sumber:(RITONGA,2020)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Penelitian dan pengembangan yang telah
dilakukan merupakan modul ajar dengan
STEAM (science, Technology, Enggineering,
Arts and  Mathemaic) dan  dengan
menggunakan model Project-Based Learning
(PjBL) untuk materi Hukum Pascal. Modul ajar
ini dirancang untuk meningkatkan
keterampilan proses sains siswa,
pengembangan modul dilakukan dengan
menggunakan model 4-D (Define, Design,
Develop, Dissiminate). Tetapi dalam penelitian
ini hanya dilakukan hingga tehap Develop
(pegembangan). Didalam modul terdapat
perpaduan antara konsep STEAM dengan
model pembelajaran berbasis proyek untuk
melihat pemahaman konsep yang mendalam
sekaligus melihat keterampilan proses sains
siswa.

. Pembahasan
1. Tahap Difine (pendefinisian)
Tahap Define (pendefinisian)
merupakan  tahapan  kritis dalam

pengembangan modul ajar terintegrasi
STEAM-PjBL untuk materi Hukum Pascal di
SMA Islam Al-Falah Kota Jambi. Analisis
dimulai dengan Front-end Analysis untuk
mengidentifikasi masalah dasar dalam
pembelajaran  fisika, didukung oleh
wawancara dengan ibu Tina, S.Pd., guru
fisika di sekolah tersebut. Hasilnya
mengungkapkan tantangan dalam
implementasi kurikulum merdeka selama
tiga tahun terakhir.

Learner Analysis menyoroti
ketidaktahuan siswa terhadap konsep
fisika, terutama terkait Hukum Pascal,
serta kebutuhan akan modul ajar yang
menarik dan efektif. Task Analysis
menguraikan garis besar materi dan tugas
yang sesuai untuk  meningkatkan
pemahaman siswa, sementara Concept
Analysis memastikan modul ajar cocok

dengan Capaian Pembelajaran (CP) Fase F
untuk kelas XI, dengan fokus pada
pemahaman konsep dasar sebelum aplikasi
lanjutan.

Spesifikasi Tujuan Pembelajaran
menegaskan pentingnya mengintegrasikan
pendekatan STEAM untuk menghubungkan
teori fisika dengan praktik melalui proyek,
meningkatkan keterampilan proses sains
siswa secara menyeluruh. Tahapan ini
penting untuk memastikan modul ajar
yang dikembangkan tidak hanya sesuai
dengan kurikulum merdeka, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan pembelajaran
fisika berbasis praktik dan eksperimen.

Tabel 3. Hasil angket kebutuhan siswa

Presentase

N Perta
° STty Iya Tidak

Apakah Fisika pelajaran yang
sulit?
2 Pernahkah anda melihat. atau 100% 0%
menggunakan modul ajar?
Apakah guru pernah
3. menggunakan modul ajar  71% 29%
sebagai media pembelajaran?
Apakah anda sudah
4. mengetahui terkait materi 100% 0%
hukum pascal?
Menurut anda apakah materi

71% 29%

Y 0,
> Hukum Pascal itu sulit? 43%  57%
Apakah penjelasan dari guru
6. sudah cukup bagi anda untuk 5706 43%

memahami materi hukum
pascal?
Saya menggunakan bahan ajar
7. Khusus untuk belajar konsep 23% 77%
fisika?

Menurut anda apakah dengan
adanya modul ajar dapat
membantu dalam proses

pembelajaran?
Apakah anda setuju jika
dirancang modul ajar
terintegrasi STEAM-PjBL
untuk materi hukum pascal?
Apakah anda setuju apabila
10. dalam pembelajaran fisikaada 86% 14%
pembuatan proyek?

100% 0%

80% 20%

2. Tahap Desing (perancangan)

Setelah dilakukan nya analisis terhadap
beberapa komponendi tahap
pendefinisisanselanjutnya penulis
melaksanakan tahap perancangan. Tujuan
ada tahap perancangan ini adalah untuk
menghasilkan modul ajar terintegrasi
STEAM-PjBL untuk meningkatkan
keterampilan proses sains pada materi
hukum pascal. Rancangan di tahap ini
masih berupa suatu konsep ataupun
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gambaran dasar dari pegembangan dan
akan disesuaikan kembali ketika memasuki
tahap pengembangan berikutnya. Pada
tahap perancangan atau tahap desain
dibagi menjadi 4 bagian yaitu:

Dimulai dengan penyusunan tes dimulai
dengan menuangkan ide pembuatan modul
ajar terintegrasi STEAM-PjBL dalam
bentuk storyboard. Storyboard ini dibuat
untuk memudahkan proses penyusunan
modul ajar dan komponen-komponennya
agar lebih menarik serta terstruktur.
Penyusunan ini masih bersifat fleksibel dan
nantinya dapat disesuaikan dengan
kebutuhan materi. Modul ajar yang
dikembangkan telah disusun sesuai dengan
ketentuan yang berlaku. Selanjutnya,
dalam pemilihan media, penulis memilih
modul ajar sebagai media pembelajaran
untuk mendukung proses pembelajaran
hukum Pascal menggunakan pendekatan
STEAM dan model Project-Based Learning
(PjBL). Media yang digunakan antara lain
video pembelajaran yang dapat diakses
melalui QR code, gambar nyata, dan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Video
animasi membantu siswa memahami
konsep hukum Pascal, sedangkan gambar
memperjelas prinsip kerja hukum Pascal
dalam proyek pembuatan pompa hidrolik
sederhana. LKPD berfungsi sebagai
panduan dalam merancang, menguji, dan
menganalisis proyek tersebut. Melalui
kombinasi media ini, siswa tidak hanya
memahami teori, tetapi juga mampu
menerapkannya dalam proyek nyata
sehingga dapat meningkatkan
keterampilan proses sains. Pada tahap
pemilihan format, penulis menyiapkan
format yang akan digunakan dalam modul
ajar. Pemilihan format ini disesuaikan
dengan langkah penting dalam menyusun
struktur dan komponen pembelajaran yang
sesuai dengan pendekatan STEAM dan
model Project-Based Learning (PjBL).

Menyusun rancangan pertama modul
ajar berdasarkan media dan format yang
telah ditentukan merupakan langkah
penting dalam pegembangan bahan ajar
yang efektif. Rancangan ini harus
mencakup seluruh komponen utama
seperti tujuan pembelajaran, kompetensi
yang ingin dicapai, metode pembelajaran,
dan evaluasi pembelajaran. Dalam hal ini,
pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, Mathematics) digunakan

untuk memberikan pengakaman belajar
yang lebih menarik dan mendalam bagi
siswa. Sedangkan model pembelajaran
Project-Based Learning (PjBL) dipilih ntuk
memberikan pengalaman belajar berbasis
projek.

3. Tahap Develop (pegembangan)

a) Kelayakan

Tahap wvalidasi dilakukan untuk
melihat apakah modul ajar telah
disusun  berdasarkan  pendekatan
STEAM dan model Projet-Based
Learning (PjBL) secara tepat dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai, serta untuk menilai kelayakan
isi modul ajar, kesesuaian metode dan
keterpaduan komponen pada modul
ajar sebelum digunakan dalam proses
pembelajaran. Validasi ini dilakuan
dengan melibatkan tiga aspek utama,
yaitu validasi ahli materi, validasi ahli
modul ajar dan validasi ahli media,
dengan  beberapa tahapan yang
dilakukan untuk memastikan
peningkatan kualitas pada modul
sebelum digunakan.

Pada validasi ahli materi tahap
pertama, modul ajar mendapatkan nilai
sebesar 77,5% yang dikategorikan
“valid”. Namun validator memberikan
beberapa masukkan untuk perbaikkan,
terutama pada  aspek  evaluasi,
terintegrasi STEAM, PjBL dan
keterampilan proses sains. Saran yang
diberikan berupa enambahan gambar
nyata pada bagian bahan bacaan,
tambahkan Shape pada bagian rumus,
serta perhatikan kembali penulisan.
Setelah dilakukannya revisi
berdasarkan masukkan yang diberikan,
validasi dilanjutkan ketahap kedua.
Pada tahap kedua terlihat adanya
peningkatan hal ini terlihat dari tingkat
tingkat  validasi yang  diberikan,
validator I memberikan nilai sebesar
82% dan validator II memberikan nilai
sebesar 83% yang dikategorikan
“sangat valid”.

Selanjutnya dilakukan validasi ahli
media, pada tahap pertama penilaian
dilakukan pada aspek tampilan cover
dan isi modul ajar, diperoleh hasil
validasi sebesar 66% dari validator I
dan 68% dari validator II yang
keduanya tergolong “valid”. Ada
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beberapa aspek yang harus diperbaiki
seperti penambahan petunjuk
penggunaan modul, kurangi
penggunaan Shape pada bagian dalam
modul, tambahkan cover pada LKPD.
Setelah dilakukan revisi brdasarkan
saran yang telah diberikan, hasil
validasi tahap kedua memperlihatkan
peningkatan dengan hasil validasi
yang diperoleh sebesar 84% yang
termasuk kedalam kategori “sangat
valid”.

Terakhir dilakukan validasi modul
ajar untuk menilai seluruh aspek,
seperti identitasmata pelajaran,
komponen awal, profil pelajar pancasila,
sarana dan prasarana, target peserta
didik, model pembelajaran serta
rancangan pembelajaran. pada validasi
tahap pertama diperoleh tingkat
validitas sebesar 68% oleh validator I
dan 70% ileh validator Il yang termasuk
kedalam kategori “valid”. Perbaikan dan
saran yang diberikan oleh validator
yaitu, beri jeda antar judul, tanbahkan
Shape pada bagian judul dan identitas
serta berikan simbol PjBL pada LKPD.
Setelah  dilakukan nya perbaikan
berdasarkan saran dan masukkan oleh
validator, terjadi peningkatan yang
signifikat terhadap hasil validasi,
dengan tingkat validitas mencapai 82%
oleh validator I dan 83% oleh validator
I, yang masuk kedalam kategori “sangat
valid”.

Dari ketiga valiasi yang telah
dilakukan = memperlihatkan = bahwa
modul ajar telah memenuhi tandar
kelayakan dan dapat digunakan ebagai
bahan ajar dalam proses pembelajaran.
Dan secara keseluruhan, hasil validasi
dari ketiga aspek utama yang
menunjukkan bahwa modul ajar
mengalami perbaikan ang signifikat dari
tahap pertama hingga tahap kedua.

b) Persepsi siswa

Setelah dilakukannya validasi modul
ajar selanjutnya dilakukan penyebaran
angket kepada siswa kelas XI F1 di SMA
Islam Al-falah Kota Jambi untuk
mengetahui persepsi mereka terhadap
modul ajar yang telah dikembangkan.
Berdasarkan dari 33 respon siswa
memperlihatkan  bagaimana  siswa
menilai modul ajar dari beberap aspek,
seperti media pembelajaran, materi dan

manfaat. Secara Kkeseluruhan, modul
ajar STEAM-PjBL memperoleh nilai
rata-rata keseluruhan sebesar 80,7%
yang termasuk alam kategori “sangat
valid”. Hasil ini menunjukkan bahwa
modul ajar tidak hanya layak secara
teori dan validasi ahli, tetapi juga
diterima dengan baik oleh siswa sebagai
pengguna utama. Persepsi positif ini
mengindikasikan bahwa modul sudah
memenuhi kebutuhan belajar siswa dan
berpotensi besar untuk diterapkan lebih
luas, termasuk dalam kurikulum
mendatang yang berorientasi pada deep
learning.

Berdasarkan hasil angket persepsi
siswa terhadap modul ajar yang
dikembangkan, diperoleh tiga aspek
utama yang dianalisis, yaitu aspek
media pembelajaran, aspek materi, dan
aspek manfaat. Pada aspek media
pembelajaran, siswa memberikan nilai
rata-rata sebesar 83,3%. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa merasa
modul ajar mudah digunakan, memiliki
tampilan yang menarik, dan terhubung
secara langsung dengan  proses
pembelajaran. Modul yang dirancang
secara ringkas, berwarna, dan
sistematis memudahkan siswa dalam
memahami isi materi serta
memungkinkan mereka untuk
mengikutinya baik secara mandiri
maupun dalam kelompok belajar.

Selanjutnya, pada aspek materi, nilai
rata-rata yang diperoleh adalah 80,4%.
Para siswa menilai bahwa isi materi
yang disampaikan dalam modul telah
sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
relevan dengan kurikulum yang berlaku.
Bahasa yang  digunakan  dalam
penjelasan materi mudah dipahami,
serta contoh-contoh permasalahan yang
disajikan  dinilai  dekat  dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Hal ini
membantu mereka dalam mengaitkan
konsep-konsep fisika, khususnya
Hukum Pascal, dengan situasi nyata di
lingkungan sekitar. Sementara itu, pada
aspek manfaat, skor rata-rata yang
diperoleh  adalah 78,6%. Siswa
mengungkapkan bahwa modul ajar ini
membantu mereka lebih termotivasi
dalam belajar, meningkatkan minat
terhadap materi fisika, dan mendorong
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pemahaman lebih

mendalam.

konsep secara

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Berdasarkan hasil validasi oleh para ahli
dan persepsi siswa, dapat disimpulkan bahwa
modul ajar Merdeka terintegrasi STEAM-PjBL
pada materi Hukum Pascal layak digunakan
sebagai media pembelajaran. Modul ini telah
memenuhi kriteria validitas baik dari sisi isi,
tampilan, maupun metode penyajian.
Penerapan modul ini dinilai dapat membantu
siswa memahami konsep fisika dengan lebih
baik, meningkatkan Kketerampilan proses
sains, serta mendorong pembelajaran yang
aktif dan bermakna.

B. Saran

Pengembangan modul ajar seperti ini perlu
diterapkan secara lebih luas untuk berbagai
materi fisika lainnya guna memperkaya
variasi bahan ajar yang kontekstual dan
menarik. Disarankan pula untuk dilakukan
penelitian lanjutan pada tahap implementasi
(disseminate) agar dapat mengukur dampak
modul terhadap hasil belajar siswa secara
kuantitatif dan jangka panjang. Sekolah dan
guru juga diharapkan  aktif dalam
memanfaatkan dan mengadaptasi modul

berbasis STEAM-PjBL untuk mendorong
pembelajaran abad ke-21 yang kreatif dan
kolaboratif.
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