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ABSTRAK 

Kurikulum yang diterapkan di SMAN 10 Kota Bengkulu adalah kurikulum 13 dan di kelas X telah menerapkan 
kurikulum merdeka. Perubahan kurikulum ini akan terus berkembang seiring dengan perkembangan zaman 
dan menyesuaikan dengan teknologi yang semakin maju, sehingga dalam kegiatan belajar mengajar juga 
harus siap dengan perubahan dan beradaptasi terhadap perkembangan teknologi. Tujuan dari kegiatan 
pengabdian adalah untuk merancang dan membuat e-modul berbasis STEAM dan meningkatkan 
pemahaman guru mengimplementasikan pendekatan STEAM dalam pembelajaran. Metode yang dilakukan 
dalam kegiatan ini berupa workshop melalui pelatihan, praktek terbimbing pembuatan e-modul kepada guru-
guru SMAN 10 Kota Bengkulu. Hasil dari kegitan ini yaitu guru SMAN 10 Kota Bengkulu telah berhasil 
membuat e-modul berbasis STEAM sebagai bahan ajar guru yaitu sebanyak 17 orang guru (80,95%) sudah 
dapat membuat e-modul dengan baik. Hasil N-Gain yang diperoleh sebesar 0,86 yang dikategorikan Tinggi 
yang berarti pemahaman guru tentang pembuatan e-modul berbasis STEAM meningkat dari sebelumnya. 
Pendekatan STEAM yang diintegrasikan dalam e-modul dapat dikembangkan di berbagai kurikulum baik K13 
maupun kurikulum merdeka  
 
Kata Kunci: STEAM, e-modul, guru 

 
ABSTRACT 

The curriculum implemented at SMAN 10 Kota Bengkulu is curriculum 13 and class X has implemented the 
independent curriculum. Changes to this curriculum will continue to develop along with the times and adapt to 
increasingly advanced technology. Teaching and learning activities must also be ready for changes and adapt 
to technological developments. The purpose of the community service activity is to design and create STEAM-
based e-modules and improve teachers' understanding of implementing the STEAM approach in learning. The 
method used in this activity is a workshop through training, and guided practice of making e-modules for 
teachers of SMAN 10 Kota Bengkulu. The results of this activity show that teachers of SMAN 10 Kota 
Bengkulu have succeeded in making STEAM-based e-modules as teaching materials for teachers, namely 17 
teachers (80.95%) have been able to make e-modules well. The N-Gain results obtained were 0.86 which is 
categorized as High, which means that teachers' understanding of making STEAM-based e-modules has 
increased from before. The STEAM approach integrated into e-modules can be developed in various curricula, 
both K13 and independent curricula. 
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PENDAHULUAN  
Sekolah Menengah Atas Negeri (SMAN) 10 Kota Bengkulu adalah satu diantara sekolah 

yang sudah bermitra dengan unit PPL FKIP Universitas Bengkulu dalam penyelenggaraan 
MBKM Asistensi Mengajar bagi mahasiswa. Sekolah SMA Negeri 10 Kota Bengkulu adalah 
sekolah yang berstandar nasional dan terakrditasi “A”. Jumlah guru di SMAN 10 Kota Bengkulu 
berjumlah 66 orang dengan rincian 48 orang PNS, GTT 5 orang dan honorer 13 orang. 

Kurikulum yang diterapkan di SMAN 10 Kota Bengkulu adalah kurikulum 13 dan di kelas 
X telah menerapkan kurikulum merdeka. Perubahan kurikulum ini akan terus berkembang 
seiring dengan perkembangan zaman dan menyesuaikan dengan teknologi yang semakin 
maju, sehingga dalam kegiatan belajar mengajar juga harus siap dengan perubahan dan 
beradaptasi terhadap perkembangan teknologi. Kegiatan pembelajaran yang mengikuti 
perkembangan teknologi yaitu dengan penerapan model pembelajaran berbasis masalah 
dengan pendekatan Sains, Technology, Engineering, Art and Matematics (STEAM). Dalam 
dunia pendidikan, istilah STEM/ STEAM ini mulai berkembang dan membawa perubahan yang 
besar terhadap kegiatan pembelajaran ke arah yang lebeih baik (Sartika, 2019; Pablo & Navas-
parejo, 2020; Rohmah, dkk., 2019; Mulyani, 2019; Sukmana, 2018; Mu’minah & Aripin, 2019). 
Mengacu kepada konsep pendidikan abad 21, diantaranya adalah keterampilan abad 21 yang 
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diharapkan mampu mengembangkan kurikulum berkualitas baik menuju Indonesia kreatif tahun 
2045 (Trilling & Fadel, 2009).  

Dalam menghadapi abad 21 ini, diperlukan pembelajaran baru yang mendukung 
keterampilan 4C (critical thinking and problem solving, creativity, communication, dan 
collaboration) dan berpusat pada siswa (Handayani & Khumairah, 2024). Pembelajaran STEM 
yaitu integrasi dari pembelajaran sains, teknologi, teknik, dan matematika merupakan salah 
satu pendekatan yang menunjang keberhasilan keterampilan pada abad ke-21 (Handayani, 
dkk., 2020). Guru dituntut untuk beradaptasi secara cepat dalam menyusun bahan ajar berbasis 
STEAM. Kualitas pendidikan sebagai upaya dalam menciptakan pemahaman peserta didik, 
keterampilan, gagasan dan kemampuan lainnya, serta keputusan mereka untuk karir masa 
depan peserta didik didukung dengan pembelajaran menggunakan pendekatan STEAM 
(Hasanah & Tsutaoka, 2019; Nusyirwan dkk., 2020; Diella dkk., 2019). Pembelajaran yang 
menggunakan pendekatan STEAM juga dapat memberikan dampak positif terhadap aspek 
afektif, kognitif, dan psikomotor serta mampu memotivasi peserta didik dalam mengintegrasikan 
beberap disiplin ilmu menjadi pembelajaran yang terpadu (Mardhiyatirrahmah dkk., 2020; 
Nurhikmayati, 2019). STEAM adalah pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan di 
antara dua atau lebih bidang subyek STEAM dan atau antara subjek STEAM dan mata 
pelajaran sekolah lainnya sebagai upaya pemecahan suatu permasalahan (Melati, 2019; 
Sukmagati dkk., 2020; Zubaidah, 2019; Emilidha, dkk., 2024). Integrasi STEAM juga 
memudahkan siswa mempelajarinya keterkaitan subjek-subjek tersebut (Torlakson, 2014). 
Pembelajaran yang berbasis STEAM merupakan pembelajaran berbasis proyek yang menuntut 
peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan. Setelah itu, pemahaman yang sudah dimiliki 
oleh peserta didik digunakan untuk pengembangan gagasan mereka terhadap proyek yang 
telah dirancang (Dewi, dkk., 2018; Faoziyah, 2021; Margot & Kettler, 2019). Aspek dalam 
pembelajaran STEAM yaitu aspek  science yaitu mengajukan pertanyaan, aspek engineering) 
yaitu definisi permasalahan, pengembangan model, perencanaan dan investigasi, aspek 
mathematics yaitu menganalisis dan menafsirkan data, penggunaan teknologi informasi, 
komputer; dan berpikir komputasi, membangun eksplanasi yang merupakan bagian sains dan 
merancang solusi yang merupakan bagian engineering, argumen/pendapat berdasarkan bukti 
serta evaluasi dan komunikasi informasi.. 

Dalam pendekatan STEAM, ada tambahan unsur seni (arts) dalam kegiatan 
pembelajaran sehingga dapat mengarahkan siswa untuk mampu mengembangkan 
keterampilan di abad ke-21 (Ardhini, 2021). STEAM termasuk pendekatan pembelajaran yang 
inovatif dimana peserta didik dimungkinkan untuk mendapatkan pengalaman belajar yang 
bermakna. Pendekatan STEAM juga mendorong peserta didik berpikir kreatif dan kritis dalam 
menyelesaikan permasalahan (Estriyanto, 2020). 

Dalam pembelajaran menggunakan pendekatan STEAM, peserta didik mempunyai 
kebebasan dalam berpikir, dalam mengekspresikan ide-ide secara lebih kreatif dan dapat 
memilih bagaimana pembelajaran yang diinginkan dan bekerja secara berkelompok dengan 
teman sejawat. Penjelasan tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Arsy & 
Syamsulrizal (2021) bahwa pendekatan pembelajaran STEAM tidak hanya meningkatkan 
kompetensi pengetahuan peserta didik, tetapi juga meningkatkan kreativitas mereka. Dalam 
kegiatan pembelajaran selain pada penggunaan pendekatan pembelajaran yang tepat, 
penggunaan bahan ajar juga harus sesuai agar keterampilan berpikir peserta didik dapat 
terlatih. Untuk membuat E-Modul berbasis STEAM ini tentu menggunakan aplikasi/software 
yang mendukung, dengan demikian digunakanlah aplikasi flip pdf corporate edition.  

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMAN 10 Kota Bengkulu, permasalahan yang 
ada yaitu kurangnya kemampuan guru dalam merancang bahan ajar berupa e-modul yang 
berorientasi pada aktivitas peserta didik yang aktif, menarik dan bermakna. Sebagai upaya 
menyelesaikan beberapa permasalahan tersebut, dilakukan pelatihan e-modul berbasis STEAM 
bagi guru. Pengembangan e-modul berbasis STEAM adalah salah satu alternatif inovasi 
perangkat pembelajaran yang memadukan pembelajaran komprehensif. Pendekatan STEAM 
yaitu kerangka kerja atau framework yang mengintegrasikan aspek sains, teknologi, rekayasa, 
dan matematika dalam satu pola pembelajaran tematik integratif. Pendekatan ini dianggap 
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sesuai dengan kebutuhan perkembangan zaman karena memfasilitasi peserta didik untuk 
berkembang optimal secara keseluruhan, tanpa memisah-misahkan pengetahuan yang mereka 
miliki (Calabrese Barton & Tan, 2018). Penerapan pembelajaran berbasis STEAM secara tidak 
langsung mampu menuntut peserta didik dan guru untuk berpikir kreatif.  
 
BAHAN DAN METODE 

Bahan yang disiapkan dalam pengabdian ini diantaranya adalah bahan presentasi 
dalam bentuk Powerpoint (PPT) dan contoh modul elektronik berbasis STEAM. Surat menyurat 
terkait undangan kegiatan pelatihan, jadwal pelaksanaan dan penyusunan instrument pretest 
dan postest serta respon peserta terhadap kegiatan pelatihan yang sudah dilakukan. Kegiatan 
pengabdian telah dilaksanakan pada tanggal 9 Agustus 2024 di Ruang Perpustakaan SMAN 10 
Kota Bengkulu dan dihadiri oleh 21 orang guru SMAN 10. Metode yang digunakan dalam 
pengabdian yaitu sosialisasi dan pelatihan pembuatan e-modul berbasis STEAM serta praktek 
terbimbing yang dilakukan oleh tim dibantu mahasiswa. Materi yang disampaikan dalam 
sosialisasi adalah materi tentang Sains Technology Art and Mathematic (STEAM), kurikulum 
merdeka dan K13, pembuatan e-modul berbasis STEAM. Praktek terbimbing guru yang dilatih 
oleh tim pemgabdian dibantu dengan mahasiswa. Tahap akhir yaitu monitoring dan evaluasi 
kegiatan pengabdian. Kegiatan monev penting untuk melihat keberhasilan kegiatan pengabdian 
yang telah dilakukan (Handayani, dkk., 2024) 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Kegiatan pengabdian telah dilaksanakan pada tanggal 9 Agustus 2024 bertempat di 
ruang pertemuan SMAN 10 Kota Bengkulu dan diikuti oleh 21 orang peserta. Sebelumnya 
dilakukan rapat tim pengabdian dalam mempersiapkan administrasi, undangan, ruangan, ATK 
yang diperlukan. Pada tahap sosialisasi, diberikan materi tentang e-modul. E-modul menyajikan 
materi yang bisa diakses secara mandiri, tersistematis agar tercapai tujuan pembelajaran serta 
penyajian dilakukan berbasis elektronik termasuk animasi, audio dan navigasi guna untuk 
membantu pengguna mempelajari lebih lanjut program secara interaktif dan dapat digunakan 
untuk proses pembelajaran dan menunjang suatu pembelajaran. 

Dalam praktek terbimbing dan pelatihan, pembuatan e-modul didukung juga dengan 
aplikasi canva yang memungkinkan membuat e-modul dengan mudah, konten yang menarik 
dan inovatif. Dalam aplikasi canva tersedia banyak foto, ilustrasi konten, berbagai jenis huruf 
dan beberapa desain yang bisa digunakan secara gratis. Pada awal pelatihan, sebelum 
penyampaian materi inti peserta diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan awal peserta 
tentang e-modul, pendekatan STEAM dan aplikasi canva sebagai pendukung dalam 
pembuatan bahan ajar berbasis elektronik. Dokumentasi kegiatan pengabdian yang dilakukan 
di SMAN 10 Kota Bengkulu dapat dilihat pada Gambar 2. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Dokumentasi pelaksanaan kegiatan pengabdian 
 
Pembimbingan intensif tetap dilakukan secara individu maupun kelompok secara tatap 

muka maupun online melalui zoom meting/ diskusi melalui WhatsApp Group (WAG). Pada akhir 
kegiatan peserta diberikan postest untuk melihat bagaimana pemahaman/kemampuan peserta 
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penyampaian materi tentang e-modul berbasis STEAM yang telah diberikan. Keberhasilan 
pelaksanaan pelatihan dari segi pemahaman materi dapat dilihat dari perbandingan nilai antara 
pretest dan postest.  

 
Tabel 1. Nilai Pretest, Postest dan N-Gain dari Responden/Guru 

No. 
Responden/ 
Guru 

Skor Pretest 
(X) 

Skor Post 
test (Y) 

Skor 
maksimum(Z) 

Y-X Z-X N-Gain 

1.        PN 30 90 100 60 70 0.86 

2.        WA 10 90 100 80 90 0.89 

3.        VAN 10 90 100 80 90 0.89 

4.        FA 60 90 100 30 40 0.75 

5.        DA 20 100 100 80 80 1.00 

6.        MA 30 80 100 50 70 0.71 

7.        RA 30 90 100 60 70 0.86 

8.        SR 10 100 100 90 90 1.00 

9.        HR 10 90 100 80 90 0.89 

10.     SD 20 90 100 70 80 0.88 

11.     AA 10 90 100 80 90 0.89 

12.     FH 10 90 100 80 90 0.89 

13.     RH 40 90 100 50 60 0.83 

14.     MZ 30 100 100 70 70 1.00 

15.     BS 40 80 100 40 60 0.67 

16.     BA 40 90 100 50 60 0.83 

17.     IK 30 90 100 60 70 0.86 

18.     DAN 20 80 100 60 80 0.75 

19.     RO 30 80 100 50 70 0.71 

20.     UU 40 90 100 50 60 0.83 

21.     SA 50 100 100 50 50 1.00 

Rata-rata 27.14 90.00  N-Gain 0.86 

 
Dari Tabel 1 diatas terlihat bahwa nilai rata-rata pretest peserta 27,14 dan rata-rata hasil 

postest sebesar 90,00. Hal ini menunjukan bahwa terjadi peningkatan hasil kemampuan guru 
sebelum dan sesudah dilakukan pelatihan dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,86 yang 
termasuk dalam kategori Tinggi. Pemahaman guru tentang analisis kompetensi dasar, 
menentukan tujuan pembelajaran, menentukan indikator pembelajaran, materi tentang STEAM 
dan evaluasi yang berbasis HOTS dan nilai-nilai P5 dalam pembelajaran menjadi meningkat 
lebih baik. Hasil angket yang disebarkan kepada guru yaitu: 
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Pelaksanaan kegiatan pengabdian ini juga dilakukan monitoring dan evaluasi dari tim 

pengabdian. Dari angket yang disebarkan, respon dari peserta sangat baik dan antusias dalam 
mengikuti kegiatan pelatihan. Ada 17 orang peserta yang telah berhasil membuat e-modul 
berbasis STEAM dengan baik. Pelaksanaan pengabdian berjalan dengan lancar, tidak ada 
hambatan dan diharapkan dapat berlanjut dan dikembangkan bahan ajar lainnya. Kegiatan 
positif seperti ini sangat baik juga apabila diimbaskan ke sekolah lain dalam bentuk pertemuan 
MGMP guru bidang studi. Pembuatan luaran produk berupa bukti kegiatan dalam bentuk video 
sudah diupload ke media massa (youtube) yaitu dengan link: 
https://www.youtube.com/watch?v=c6B5F7sLUv4. Berita pengabdian di link: 
https://pkimia.fkip.unib.ac.id/2024/08/11/program-pengabdian-kepada-masyarakat-di-sma-n-10-
kota-bengkulu/. Mengikuti seminar nasional tentang pengabdian masyarakat tahun 2024 di 
Universitas Bengkulu yaitu SEMNAS ABDIMAS Raflesia ke 3. 
 
KESIMPULAN 

Peserta yaitu guru SMAN 10 Kota Bengkulu telah berhasil membuat e-modul berbasis 
STEAM sebagai bahan ajar guru yaitu sebanyak 17 orang guru (80,95%) sudah dapat membuat 
e-modul dengan baik. Hasil N-Gain yang diperoleh sebesar 0,86 yang dikategorikan Tinggi yang 
berarti pemahaman guru tentang pembuatan e-modul berbasis STEAM meningkat dari 
sebelumnya. Pendekatan STEAM yang diintegrasikan dalam e-modul dapat dikembangkan di 
berbagai kurikulum baik Kurikulum K13, kurmer (kurikulum merdeka) maupun IKM 
(Implementasi Kurikulum Merdeka). 
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