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Abstract. Many teachers still have not integrated STEAM-PjBL in learning. Students who are accustomed 
to conventional learning and have never operated a microscope as a tool in understanding science 
material. STEAM-PjBL learning is the right solution in facilitating and providing space for students to be 
able to overcome these problems, STEAM-PjBL is also a place to hone students' abilities and skills to 
face the demands of the current modernization era. The purpose of this activity is to introduce, implement 
and integrate STEAM-PjBL in science learning. The population in this activity is all 8th grade students of 
SMP 3 Karangmojo and the subject of the activity is class 8 B with a total of 30 people. The activity will 
be held on July 15, 2022. The stages of STEAM-PjBL integration consist of Reflection, Research, 
Discovery, Application and communication. The activities that have been carried out have given positive 
results, 80% of students "strongly agree" that learning science with the STEAM-PjBL model on the 
"simple microscope" project is interesting, fun, fosters enthusiasm, gives its own satisfaction in learning, 
makes it easier for students to understand the material and demands participation active students 
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Abstrak. Banyak guru yang masih belum mengintegrasikan STEAM-PjBL dalam pembelajaran. Siswa 
yang terbiasa dengan pembelajaran konvensional dan belum pernah mengoperasikan mikroskop sebagai 
salah satu alat dalam memahami materi IPA. Pembelajaran STEAM-PjBL merupakan solusi tepat dalam 
memfasilitasi dan memberikan ruang kepada siswa untuk dapat mengatasi masalah tersebut, STEAM-
PjBL juga menjadi wadah dalam mengasah kemampuan dan keterampilan siswa untuk menghadapi 
tuntutan era modernisasi saat ini. Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk mengenalkan, menerapkan dan 
mengintegrasikan STEAM-PjBL pada pembelajaran IPA.  Populasi pada kegiatan ini adalah seluruh 
siswa kelas 8 SMP 3 Karangmojo dan subjek kegiatannya adalah kelas 8 B dengan jumlah 30 orang. 
Kegiatan dilaksanakan pada 15 juli 2022. Tahapan integrasi STEAM-PjBL terdiri atas Reflection, 
Research, Discovery, Application dan communication. Kegiatan yang telah dilakukan memberikan hasil 
yang positif, 80% siswa “sangat setuju” bahwa pembelajaran IPA dengan model STEAM-PjBL pada 
proyek “mikroskop sederhana” menarik, menyenangkan, menumbuhkan semangat, memberikan kepuasan 
tersendiri dalam belajar, mempermudah siswa memahami materi dan menuntut partisipasi aktif siswa. 
Kata kunci : STEAM-PjBL, Integrasi, IPA 

 
 
PENDAHULUAN 

Dewasa ini Pembelajaran lebih 
mengedepankan kebutuhan siswa dalam 
menghadapi tuntutan dan perkembangan dunia 
yaitu diciplinary knowledge, 21st century 
competencies, and diciplinary skills (Ling, 2022). 
Banyak metode pembelajaran yang berkembang 
pesat dengan mengarah pada era 4.0 (teknologi, 
perilaku digital) dan menyongsong era 5.0 (Big 
data) (Yuliari et al., 2020). Dalam 
mempersiapkan kemampuan dan keterampilan 
siswa diperlukan pembelajaran yang dapat 
menjawab tantangan dan tuntutan yang 
berkembang saat ini. Project Based Learning 

terintegrasi STEAM (Science, Technology, 
Engineering, Art, Mathematic) adalah salah satu 
pendekatan yang memenuhi kualifikasi tersebut 
(Sigit et al., 2022) 

STEAM- PjBL dapat meningkatkan 
keterampilan abad 21, pendekatan yang 
memungkinkan siswa untuk dapat mengalami 
secara langsung dunia kerja yang berfokus pada 
penemuan solusi atas permasalahan yang ada 
(Zayyinah et al., 2022). Pembelajaran STEAM 
mampu meningkatkan kompetensi akademis 
siswa dan mengaplikasikannya dalam kehidupan 
sehari-hari (Mu’minah & Suryaningsih, 2020) 
dan meningkatkan keterampilan proses sains 

mailto:suhadianggiputri@gmail.com


Integrasi STEAM-PJBL Pada Pembelajaran IPA di SMP Negeri 3 Karangmojo… 103 

 
dalam materi pembelajaran ekosistem (Mufida et 
al., 2020). 

Banyak penelitian membuktikan manfaat 
penerapan STEM-PjBL dalam pembelajaran, 
namun berdasarkan wawancara terhadap guru 
SMPN 3 Karangmojo, guru masih belum familiar 
mendengar model pembelajaran integrasi 
STEAM-PjBL tersebut sehingga siswa tidak 
pernah merasakan pengalaman belajar dengan 
mengintegrasikan beberapa disiplin ilmu 
akibatnya siswa masih belum terbiasa belajar 
dengan berpikir tingkat tinggi sesuai dengan 
tuntutan abad 21 tersebut, hal ini tercermin pada 
hasil PISA bahwa Indonesia masih berada di 10 
peringkat terbawah dunia (Fahlevi, 2021). Siswa 
masih cenderung menerima pengetahuan dari 
guru bukan dengan mengkonstruk pemikiran dan 
mencari solusi atas permasalahan yang ada.  

Berdasarkan masalah tersebut diatas 
penting untuk mulai mengenalkan dan 
menerapkan pendekatan STEAM-PjBL ini ke 
siswa. Melibatkan siswa secara aktif, menuntut 
kegiatan praktikal, dan dihadapkan pada situasi 
nyata. Pembelajaran STEAM-PjBL dikemas 
dengan cara yang menarik dan menyenangkan 
sehingga lebih bermakna bagi siswa (Fitriyah & 
Ramadani, 2021). Pendekatan berbasis STEAM 
sangat cocok diterapkan pada tingkat Sekolah 
Menengah Pertama (SMP) pada satuan 
pendidikan, dikarenakan pada tingkat ini satu 
mata pelajaran terintegrasi dengan mata pelajaran 
lainnya, serta menggabungkan “Art” dalam 
(STEAM) pada pembelajaran IPA akan 
memberikan daya tarik tersendi bagi siswa (Fauzi 
et al., 2022). Materi struktur dan fungsi 
tumbuhan menjadi salah satu materi yang 
menarik untuk dipelajari, namun beberapa 
kendala yang dihadapi di jenjang Sekolah 
Menengah Pertama adalah siswa kesulitan 
membedakan struktur jaringan tumbuhan dan 
membedakan jaringan yang satu dengan yang 
lainnya (Puspitasari et al., 2021). Hasil kuesioner 
terhadap siswa SMPN 3 karangmojo 
menunjukkan bahwa 100% belum pernah 
mengoperasikan dan melakukan pengamatan 
dibawah mikroskop dikarenakan keterbatasan 
dan kelayakan mikroskop yang tersedia. 
Berdasarkan masalah tersebut diatas menjadi 
alasan utama diadakannya pengabdian kepada 

masyarakat sekolah SMP Negeri 3 karangmojo-
Yogyakarta untuk mulai mengenalkan dan 
menerapkan STEAM-PjBL “pembuatan 
mikroskop sederhana” pada pembelajaran IPA 
agar siswa dapat melakukan pengamatan 
diamanapun mereka berada dengan 
memanfaatkan barang-barang bekas yang mudah 
ditemukan di kehidupan sehari-hari.  
 
METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian ini dilakukan pada 
tanggal 15 Juli 2022 pada pukul 09.00 – 10.30 (2 
x 40 menit) untuk 1 pertemuan di SMPN 3 
Karangmojo, Kabupaten Bantul, Yogyakarta, 
Indonesia. Populasi pada kegiatan ini adalah 
seluruh siswa kelas 8 SMP 3 Karangmojo yang 
berjumlah tiga kelas (8A, 8B, 8C). Pemilihan 
subjek kegiatan pengabdian secara purposive 
sehingga diperoleh kelas 8B dengan total 30 
siswa. Instrumen yang digunakan dalam 
mengambil data adalah a) kuesioner pretest dan 
postest skala likert b) rubrik penilaian produk c) 
lembar observasi selama pembelajaran d) kamera 
(dokumentasi). Instrumen tersebut telah 
divalidasi terlebih dahulu kepada dosen ahli 
dengan satu kali revisi.  

Implementasi STEAM-PjBL terdiri atas 
3 tahap yaitu 1) persiapan 2) pelaksanaan 3) 
penutupan  1) Tahap persiapan : pengenalan dan 
pemaparan tujuan kegiatan Mengadakan pretest 
sebagai penilaian diagnostik untuk mengetahui 
tanggapan siswa dalam pembelajaran IPA 
sebelum adanya perlakuan 2) Tahap pelaksanaan 
merupakan implementasi STEAM-PjBL sesuai 
tahapan menurut (Laboy & Rush, 2010) yaitu 
tahap pertama Reflection dengan memberikan 
gambar jaringan tumbuhan (batang, daun, akar) 
dan memberikan pertanyan stimulus untuk 
membangkitkan rasa ingin tahu, pengetahuan, 
dan komunikasi siswa. Tahap kedua Research 
dengan memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk mengembangkan kemampuan pemahaman 
konseptual dan mencari informasi relevan 
berdasarkan proyek pembuatan mikroskop 
sebagai solusi atas permasalah yang ditemukan 
pada tahap reflection. Tahap ketiga Discovery 
dimana siswa mulai mengembangkan desain 
proyek mereka dan diberikan LKPD sebagai 
acuan dalam bekerja secara kolaborasi. 
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memperhatikan pendataan, mengukur dan 
mempresisi alat dan bahan yang akan digunakan 
(Mathematic). selanjutnya mendesain serta 
mengemas produk dengan sekreatif mungkin agar 
bukan hanya berfungsi namun memiliki nilai 
estetika yang baik hal ini tentu berkaitan dengan 
seni (Art) dalam mengembangkannya, taha 
keempat Application dimana siswa menguji coba 
mikroskop sederhana hasil rancangan mereka 
dengan mengamati secara langsung penampang 
melintang dan membujur sel bawang merah 
dengan memanfaatkan Technology smart phone 
untuk melihat hasil pengamatan menggunakan 

fisheye/lensa laser. Keberhasilan produk ditandai 
oleh hasil struktur sel yang dapat terlihat dan 
tahap kelima ialah Communication: siswa 
mempresentasikan hasil projek dan diberikan 
tanggapan serta masukan terhadap produk yang 
telah mereka buat; 3) Tahap penutupan: 
Mengadakan postest terkait tanggapan dan 
pengalaman siswa terhadap model pembelajaran 
STEAM-PjBL yang telah dilakukan, melakukan 
penilaian produk, dan mengisi lembar observasi 
serta mendokumentasi seluruh kegiatan. 
Pelaksanaan pengabdian diilustrasikan melalui 
gambar 1 berikut. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Langkah - langkah implementasi STEAM-PjBL  
 
Analisis Data  

Analisis data pada kuesioner 
pretes/postest dan rubrik penilaian produk 
menggunakan penilaian skala likert  dengan 
ketentuan : pada pertanyaan negatif (-) skor 1 
sangat setuju, skor 2 setuju, skor 3 netral, skor 4 
kurang setuju, dan skor 5 tidak setuju. Pada 
pertanyaan positif (+) skor 5 sangat setuju, skor 4 

setuju, skor 3 netral, skor 2 kurang setuju, dan 
skor 1 tidak setuju. kemudian dihitung skor dan 
persentase indeks dengan rumus = total skor/ y x 
100. Persentase indeks tersebut kemudian 
diinterpretasikan pada tabel klasifikasi merujuk 
(Arikunto, 2008). Sedangkan lembar observasi di 
analisis secara deskriptif. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Penerapan Integrasi STEAM-PjBL pada Pembelajaran IPA  
 

Tabel 1. Tahapan Integrasi STEAM-PjBL 
Tahapan STEAM-

PjBL Integrasi STEAM Dokumentasi 

Reflection Memberikan pertanyaan stimulus untuk 
membangkitkan rasa ingi tahu, memaparkan 
masalah-masalah yang ditemukan pada 
materi jaringan tumbuhan  
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Tahapan STEAM-

PjBL Integrasi STEAM Dokumentasi 

Research Science: memahami konten jaringan 
tumbuhan (jaringan epidermis, korteks, 
pengangkut, dll), dan memahami konsep 
dasar bagaimana cara kerja mikroskop 
sehingga dapat melihat jaringan tumbuhan 
tersebut. 
  

Discovery Engineering: siswa mengembangkan desain 
proyek dan diberikan LKPD sebagai acuan 
dalam bekerja secara kolaborasi 
Mathematic:siswa memperhatikan 
pendataan, mengukur dan mempresisi  alat 
dan bahan yang akan digunakan 
Art: mengemas produk dengan sekreatif 
mungkin  agar bukan hanya berfungsi 
namun memiliki nilai estetika yang baik 

 
 
 
 
 
 
 
 

Application Technology : siswa menguji coba 
mikroskop sederhana hasil rancangan 
mereka dengan mengamati secara langsung 
preparat stomata daun “Hibiscus tilliaceus” 
menggunakan  smart phone dan fisheye/ 
lensa laser.  
 
Siswa berhasil mengamati derivat epidermis 
daun Hibiscus tilliaceus yaitu bentuk 
trikoma seperti pada gambar disamping 
 
 

 
 

 

 
Communication Siswa mempresentasikan hasil proyek 

“mikroskop sederhana” yang telah dibuat. 

 
 

Penerapan STEAM-PjBL pada 
pembelajaran IPA materi struktur tumbuhan 
dengan proyek “mikroskop sederhana” berjalan 
dengan baik, siswa dapat mengikuti tahapan 
dengan runtut dan berpartisipasi aktif. Namun, 
terdapat beberapa kendala yang dihadapi dalam 
penerapan model ini diantaranya ialah 
terbatasnya waktu dan kurangnya kesiapan siswa 
dalam menerima model pembelajaran baru. 
Sehingga sebagai bahan evaluasi bagi guru yang 
akan menerapakan model pembelajaran ini 

adalah manajemen waktu, persiapan yang cukup 
dan mensosialisasikan STEAM-PjBL kepada 
siswa, karena dengan mengaplikasikan STEAM-
PjBL pada pembelajaran adalah upaya membantu 
siswa dalam menghadapi era digital saat ini. 
Model pembelajaran ini memfasilitasi siswa 
untuk dapat berpikir secara mandiri (Mufida et 
al., 2020), meningkatkan pemahaman dan 
penguasaan konsep siswa dan melakukan 
penyesuaian dengan kompetensi abad 21 (Sigit et 
al., 2022),  meningkatkan kreatifitas siswa diatas 
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90% (Fatma, 2021) dan mampu meningkatan 
kemampuan berpikir kritis siswa (Priantari et al., 
2020). Penerapan STEAM-PjBL dapat 
diimplementasikan dalam proyek seperti 
pembuatan lilin aroma terapi dengan 
memanfaatkan krayon bekas dan minyak jelantah 
(Rahayu et al., 2021), pembuatan aquaponik dan 
green wall ekosistem artifisial dari bahan daur 
ulang (Suciari et al., 2021), pembuatan e-book 
menu sehat diabetasi dan alat pendekteksi bahaya 
rokok (Ariesta, 2021), merancang dan 

menciptakan aplikasi pada beberapa materi 
seperti sistem kordinasi, keanekaragaman hayati, 
sistem pencernaan dan sistem respirasi 
(Rahmadana & Agnesa, 2022). 
Hasil Kuesioner STEAM-PjBL 
 Hasil kuesioner yang diberikan sebelum 
penerapan model STEAM-PjBL bertujuan untuk 
mengetahui kondisi awal kegiatan pembelajaran 
yang telah diterapkan pada siswa SMP Negeri 3 
Karangmojo yang tercantum pada Tabel 2 
berikut. 

 
Tabel 2. Hasil Kuesioner Pretest STEAM-PjBL 

Pernyataan Skor persentase (%) Interpretasi 
Pembelajaran IPA menarik 77% S 
Guru memiliki banyak metode dan pendekatan agar suasana 
pembelajaran IPA menyenangkan  

76% S 

Saya cukup memahami model pembelajaran yang diterapkan guru 63% S 
Saya terlibat aktif dalam pembelajaran IPA 64% S 
saya dapat dengan leluasa bertanya kepada guru saat saya tidak 
paham dengan materi yang diajarkan guru 

76% S 

Saya selalu berkonsentrasi penuh dalam pembelajaran IPA 66% S 
Guru selalu menggunakan metode dan media ajar yang bervariasi 56% R 
saya ingin guru menerapkan metode pelajaran lain yang lebih 
efektif dan inovatif 

85% SS 

Saya ingin belajar berkelompok dalam memecahkan masalah, 
menemukan solusi, dan menciptakan produk bersama teman saya  

90% SS 

Saya mendapatkan nilai yang memuaskan dalam pelajaran IPA 82% SS 
Nilai/hasil belajar yang saya peroleh sesuai dengan usaha yang 
saya lakukan  

61% S 

Ket: SS: Sangat Setuju; S: Setuju; R: Ragu-ragu 
 

Pembelajaran IPA yang sudah diterapkan 
di SMP Negeri 3 Karangmojo sudah cukup baik, 
hal ini ditunjukkan pada hasil kuesioner siswa 
yang mengatakan bahwa pembelajaran IPA 
menyenangkan, terbuka, hasil belajar yang 
memuaskan, siswa diberi kesempatan untuk aktif 
bertanya dan guru menggunakan pendekatan dan 
metode yang menyenangkan. Namun, ada 
beberapa pernyataan yang memperoleh 
persentase cukup rendah di antaranya ialah 
pernyataan terkait kurangnya variasi pada model 
pembelajaran yang diterapkan yaitu 56% (ragu-
ragu), sebagian siswa lainnya menjawab bahwa 
guru cendrung monoton dalam menerapkan 
model pembelajaran yaitu dengan model 
konvensional ceramah dan presentasi kelompok 
(kooperatif), sehingga 85% siswa “sangat setuju” 
bahwa guru dapat menerapkan model 
pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. 
Respon lainnya adalah 90%siswa berharap dapat 

bekerja secara berkelompok dalam memecahkan 
suatu masalah, menemukan solusi, dan 
menciptakan sesuatu produk yang bermanfaat 
dalam pembelajaran IPA di kehidupan sehari-
hari. Penerapan STEAM-PjBL merupakan 
tindakan yang tepat untuk dapat menyelesaikan 
harapan dan keinginan siswa tersebut karena 
penelitian lain menyebutkan bahwa STEAM-
PjBL merupakan ruang untuk dapat mengasah 
kemampuan dan keterampilan siswa abad 21 
seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, 
kreativitas, literasi sains, komunikasi, kerjasama 
dan lain-lain (Zayyinah et al., 2022) 

Integrasi STEAM-PjBL pada 
pembelajaran IPA di SMP Negeri 3 Karangmojo 
Yogyakarta memberikan hasil yang positif 
dengan beberapa kendala yang dialami peserta 
didik selama pembelajaran berlangsung, hasil 
tersebut berdasarkan kuesioner pasca 
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pembelajaran yang tercantum pada Tabel 1 berikut. 
 

Tabel 3. Hasil Kuesioner Postest STEAM-PjBL 
Pernyataan Indeks (%) Interpretasi 

saya tertarik dengan model pembelajaran STEAM-PjBL yang diberikan  80% SS 
Pembelajaran IPA menggunakan model PjBL-STEAM sangat dibutuhkan 
dalam menemukan solusi pada masalah-masalah yang timbul di kehidupan 
sehari-hari 

80% SS 

Saya terlibat aktif dalam pembelajaran IPA dengan model STEAM-PjBL 
yang telah diterapkan 

78% S 

Pembelajaran dengan STEAM-PjBL memberikan semangat tersendiri dalam 
pembelajaran IPA 

80% SS 

Saya ingin guru menerapkan model pembelajaran PJBL-STEAM ini dalam 
kelas 

75% S 

Pembelajaran lebih menyenangkan dengan menggunakan model PJBL-
STEAM 

75% S 

Seluruh siswa terlibat aktif dalam pembelajaran IPA dengan menggunakan 
model PjBL-STEAM 

85% SS 

Materi IPA akan semakin mudah dipahami dengan model pembelajaran 
PjBL-STEAM  

86% SS 

Rata-rata  80% SS 
Identifikasi kekurangan    

Saya kesulitan berkordinasi dengan teman sekelompok saya  67% S 
Saya kesulitan untuk belajar berkelompok dengan teman saya  66% S 
Hasil produk “mikroskop sederhana” kelompok saya bagus dan memuaskan  60% S 
Saya bangga atas “mikroskop sederhana” yang telah kelompok kami 
ciptakan 

68% S 

Ket: SS = Sangat Setuju; S = Setuju 
 

Hasil penilaian dengan menggunakan 
kuesioner pada pembelajaran model STEAM-
PjBL menunjukkan bahwa 80% siswa “Sangat 
Setuju” bahwa pembelajaran IPA dengan 
menggunakan model STEAM-PjBL menarik, 
menyenangkan, menumbuhkan semangat, 
memberikan kepuasan tersendiri dalam belajar, 
menginginkan guru untuk menerapakan 
pembelajaran dengan model tersebut, 
mempermudah siswa memahami materi dan 
menuntut partisipasi aktif. Hal ini sejalan dengan 
penelitian yang mengatakan bahwa integrasi 
STEAM-PjBL mendidik siswa untuk 
mendapatkan pengetahuan yang lebih mendalam 
dengan cara terlibat aktif, mengeksplorasi 
tantangan dan masalah yang dihadapi dengan 
menciptakan dan menemukan solusi akan 
masalah tersebut (Rohmana et al., 2022). 
Integrasi model STEAM-PjBL sangat baik 
diterapkan pada pembelajaran karena dapat 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, rasa 
ingin tahu, dan ketertarikan siswa untuk 
memahami materi IPA secara mendalam 
(Rohman et al., 2015). Pada penelitian ini tidak 

diukur hasil belajar siswa, namun penelitian lain 
membuktikan bahwa integrasi STEAM-PjBL 
pada pembelajaran akan meningkatkan 
pemahaman secara signifikan dan mendalam 
(Cahyani & Sulastri, 2021) sehingga, sudah 
seharusnya guru mulai terbiasa untuk 
menerapkan model STEAM-PjBl ini dalam 
pembelajaran IPA, sejalan dengan hasil 
penelitian bahwa sebanyak 75% siswa 
mengharapkan pada guru untuk dapat 
menerapkan model pembelajaran yang 
menyenangkan seperti STEAM-PjBl tersebut.  

Identifikasi kesulitan siswa pada model 
pembelajaran menunjukkan bahwa 67% siswa 
sulit berkordinasi dengan baik pada teman 
sekelompoknya, terlihat pada saat pembelajaran 
melalui lembar penilaian siswa masih belum 
terbiasa menciptakan sebuah produk yang 
dikerjakan secara bersama-sama, hal ini 
dikarenakan pengalaman pertama siswa dalam 
belajar berkelompok dengan mendesain serta 
membuat produk seperti ini, sehingga kesiapan 
siswa masih sedikit sekali.  kemudian sebanyak 
60% siswa “setuju” bahwa hasil “mikroskop 
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sederhana” mereka sebagai produk yang bagus, 
memuaskan, kreatif dan ada kebanggan tersendiri 
atas karya yang sudah dibuat. Namun 40% 
sisanya masih beranggapan bahwa karya mereka 
tidak bagus, dan akhirnya timbul rasa tidak 
percaya diri, dan beranggapan tidak kreatif, tentu 
ini menjadi bahan evaluasi kedepannya,  Karena 
penerapan STEAM-PjBL yang baik ini justru 

dapat meningkatkan kreatifitas dan rasa percaya 
diri siswa (Anjarwati, 2022).  
Hasil produk STEAM-PjBL pada Pembuatan 
“Mikroskop Sederhana” 

Penilaian produk mengunakan rubrik 
skala likert dengan 4 tingkatan (Sangat Baik/SB, 
Baik/B, Cukup/C, Kurang/K) yang ditunjukkan 
dengan Tabel 4 dan Gambar 2 berikut. 

 
Tabel 4. Hasil Penilaian Produk “Mikroskop Sederhana” 

Aspek Penilaian Skor (%) Kelompok  Rata-rata Interpretasi 1 2 3 4 5 
Persiapan alat dan bahan  100% 100% 100% 100% 100% 100% SB 
Proses pembuatan: sesuai 
petunjuk pada LKPD 

85% 85% 90% 85% 90% 87% SB 

Keberhasilan produk: mikroskop 
dapat digunakan pengamatan 

85% 90% 100% 90% 100% 93% SB 

Bentuk fisik: kerapian, 
keselarasan bentuk dan presisi, 
kekokohan mikroskop 

80% 90% 85% 88% 95% 88% SB 

kreativitas, penggunaan warna 80% 90% 90% 84% 90% 87% SB 
Total  91% SB 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 Gambar 2. Foto produk “mikroskop sederhana” beserta kelompok  

 
Produk yang dihasilkan siswa 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 91% 
“Sangat Baik”. Dalam waktu yang singkat siswa 
mampu menyelesaikan mikroskop sederhana dan 
berfungsi dengan baik. Keberhasilan mikroskop 
dalam melakukan pengamatan sebesar 100%, 
hanya saja yang menjadi kendala dan rintangan 
ialah jenis handphone yang digunakan harus 
memiliki spesifikasi kamera yang mumpuni, 
kemudian lampu senter yang terlalu terang juga 
akan menghalangi objek preparat, dan meja 
preparat yang terbuat dari kardus bekas tidak 
cukup kokoh untuk digunakan dalam jangka 
panjang, menggunakan bahan yang kokoh seperti 
pipa air atau tabung/botol yang kokoh akan lebih 
baik dalam pembuatan mikroskop sederhana ini.  
 

SIMPULAN DAN SARAN 
Pembelajaran IPA di SMP Negeri 3 

Karangmojo berjalan dengan baik, tahapan 
STEAM-PjBL yang terdiri atas: Reflection, 
Research, Discovery, Application dan 
communication dalam proyek pembuatan 
“mikroskop sederhana” dilakukan secara runtut 
dan tertib. Respon siswa terhadap model 
STEAM-PjBL yang diterapkan menunjukkan 
bahwa 80% siswa “Sangat Setuju” bahwa 
pembelajaran IPA dengan menggunakan model 
STEAM-PjBL menarik, menyenangkan, 
menumbuhkan semangat, memberikan kepuasan 
tersendiri dalam belajar, menginginkan guru 
untuk menerapakan pembelajaran dengan model 
tersebut, mempermudah siswa memahami materi 
dan menuntut partisipasi aktif siswa. Sebagai 

1 
 

2 
 

4 
 

5 
 

3 
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saran yang harus diperhatikan dalam 
pembelajaran STEAM-PjBL adalah dibutuhkan 
persiapan yang matang, manajemen waktu yang 
baik dan pemilihan proyek yang tepat dan sesuai 
materi yang akan diajarkan. 
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