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Abstract 
This study aims to develop a valid STEAM-based PJBL teaching module to improve 
children's Physical Motor skills at ABA Kindergarten, Pagaralam Grand Mosque. This type 
of research is Research and Development (R&D) using the ADDIE development model. 
The ADDIE development model has 5 stages, namely analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. The research subjects were 16 children. The instruments 
used were expert validation sheets (material experts, language experts, media experts, and 
practitioner experts), teacher response questionnaires, pretests, and posttests. The results 
of the study showed that validation by validators from 4 expert teams, namely material 
experts with a percentage of 98.2%, language experts with a percentage of 92%, media 
experts with a percentage of 96.7%, and practitioner experts with a percentage of 96% in 
the very valid category. The results of the practicality assessment sheet for teacher 
responses to the developed teaching materials had an average score of 90% with a very 
practical category. The pretest score was 1.6, with the assessment criteria beginning to 
develop (MB) at 40.8%, and the posttest score was 3.3, with the criteria for very well 
developed (BSB) at 80%. This indicates that the STEAM-based PJBL learning module is 
effective for children. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memegang peranan krusial dalam peletakan 
dasar bagi pertumbuhan dan perkembangan anak secara holistik. Berdasarkan Undang-
Undang Nomor 30 Tahun 2003, PAUD didefinisikan sebagai jenjang pendidikan yang 
ditujukan bagi anak usia 0 hingga 6 tahun. Periode ini sering disebut sebagai "masa emas" 
( golden age ) karena pada fase ini, anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan fisik, 
kognitif, dan sosio-emosional yang sangat pesat. Salah satu aspek perkembangan yang 
esensial pada masa ini adalah perkembangan fisik-motorik, yang mencakup koordinasi 
saraf, otot, dan gerak tubuh. 

Perkembangan fisik-motorik, yang terbagi menjadi motorik kasar (seperti berlari dan 
melompat) dan motorik halus (seperti memegang pensil atau menggunting), sangat 
memengaruhi kemandirian anak dalam kehidupan sehari-hari. Keterampilan ini tidak 
hanya esensial untuk aktivitas dasar seperti menyikat gigi dan mengancingkan baju, tetapi 
juga menjadi prasyarat penting untuk kemampuan menulis dan menggambar. Oleh karena 
itu, stimulasi yang tepat diperlukan untuk memaksimalkan potensi anak pada fase kritis 
ini. 

Namun, kondisi di lapangan sering kali tidak sejalan dengan kebutuhan tersebut. 
Berdasarkan hasil observasi awal di TK ABA Masjid Raya Pagaralam, ditemukan bahwa 
perkembangan motorik halus anak kelompok B belum merata. Hal ini terlihat dari 
kesulitan anak dalam menggunting pola sederhana, kurangnya inisiatif dan rasa ingin tahu 
saat menghadapi tantangan, serta cara memegang pensil yang belum benar. Anak-anak 
bahkan cenderung menghindari aktivitas yang membutuhkan keterampilan motorik halus 
dan bergantung pada teman atau guru untuk menyelesaikannya. 

Selain itu, metode pembelajaran yang digunakan cenderung konvensional, yaitu 
berpusat pada penggunaan buku paket dari penerbit tertentu. Meskipun kegiatan proyek 
sering kali dilakukan, namun pelaksanaannya belum terstruktur dan tidak mengikuti 
sintaks model pembelajaran yang inovatif seperti Project Based Learning (PjBL). Padahal, 
PjBL, yang didefinisikan oleh Goodman dan Stivers (2010) sebagai pendekatan berbasis 
tugas nyata, terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi belajar, kemampuan 
pemecahan masalah, kolaborasi, dan keterampilan komunikasi anak. 

Keterbatasan ini diperparah dengan kurangnya variasi metode pembelajaran, 
terutama dalam menstimulasi anak-anak dengan rentang usia dan kemampuan yang 
berbeda dalam satu kelas. Guru masih jarang menggunakan modul ajar, dan kegiatan 
proyek yang dilaksanakan seringkali bersifat individual, sehingga interaksi dan kerja sama 
antar anak belum optimal. 

Menanggapi permasalahan ini, perlu adanya inovasi dalam pendekatan 
pembelajaran, khususnya dengan mengintegrasikan konsep Science, Technology, 
Engineering, Art, and Mathematics (STEAM). Pembelajaran berbasis STEAM memfasilitasi 
anak untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, logis, dan kreatif melalui 
kegiatan yang terintegrasi. Penerapan PjBL yang disinergikan dengan pendekatan STEAM 
diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif untuk menstimulasi perkembangan fisik-
motorik anak secara holistik dan terstruktur. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 
untuk mengembangkan model pembelajaran PjBL berbasis STEAM untuk meningkatkan 
kemampuan fisik-motorik anak di TK ABA Masjid Raya Pagaralam. 

METODOLOGI 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) untuk 
mengembangkan model pembelajaran Project-Based Learning (PJBL) berbasis Science, 
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Technology, Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM). Model ini dirancang khusus 
untuk meningkatkan kemampuan fisik motorik anak-anak di Taman Kanak-Kanak (TK). 
Kami mengadaptasi model pengembangan ADDIE, yang merupakan singkatan dari lima 
tahapan sistematis: Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 
Model ini dipilih karena memberikan kerangka kerja yang terstruktur dan inovatif, 
memastikan bahwa produk yang dihasilkan relevan dengan karakteristik peserta didik 
dan kebutuhan pembelajaran. Penelitian ini akan dilaksanakan di TK ABA Masjid Raya 
Pagaralam dari tanggal 8 Maret 2025 hingga 8 April 2025. Lokasi ini dipilih karena 
kualifikasi profesional para guru yang sesuai untuk mengimplementasikan model 
pembelajaran inovatif ini. Prosedur penelitian ini mengikuti lima tahapan utama dari 
model ADDIE: 

1. Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan masalah serta 
kebutuhan pembelajaran. Analisis dilakukan melalui dua cara: analisis kinerja dan analisis 
kebutuhan. Analisis kinerja dilakukan untuk memahami masalah yang dihadapi dalam 
pembelajaran di TK, khususnya terkait kemampuan fisik motorik anak. Sementara itu, 
analisis kebutuhan berfokus pada penentuan kompetensi yang harus dikuasai anak untuk 
meningkatkan kinerja mereka. 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan anak-anak di TK ABA Masjid 
Raya Pagaralam untuk menyesuaikan isi materi dalam modul ajar. Output dari tahap ini 
adalah profil peserta didik, identifikasi kesenjangan kompetensi, dan analisis tugas yang 
rinci. 

2. Tahap Desain (Design) 

Setelah data dari tahap analisis terkumpul, tahap desain dimulai. Tahap ini berfokus 
pada perancangan konsep produk yang akan dikembangkan, yaitu Modul Ajar PJBL 
berbasis STEAM. Tahapan ini mencakup penentuan tujuan pembelajaran, pemilihan 
strategi, metode, dan media yang tepat untuk mencapai tujuan tersebut. Peneliti menyusun 
sketsa modul ajar dan merancang instrumen pengumpulan data seperti lembar validasi, 
angket, dan panduan wawancara. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah realisasi dari rancangan yang dibuat di tahap desain. 
Pada tahap ini, Modul Ajar PJBL berbasis STEAM dibuat menggunakan perangkat lunak 
Microsoft Word 2010. Proses ini mencakup pembuatan kerangka bahan ajar yang sesuai 
dengan sintaks PJBL. 

Setelah modul selesai, produk akan melalui uji ahli atau validasi oleh para pakar. Uji 
ini melibatkan satu ahli materi (dosen), satu ahli bahasa (dosen), satu ahli media (pengawas 
TK), dan satu ahli praktisi (asesor guru TK). Tujuannya adalah untuk menilai kelayakan, 
kepraktisan, dan efektivitas modul ajar. Masukan dan saran dari para validator digunakan 
untuk melakukan revisi, memastikan modul ajar layak untuk diujicobakan. Tahap uji coba 
awal juga dilakukan untuk menguji kelayakan modul sebelum implementasi skala penuh. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap ini merupakan penerapan nyata dari modul yang telah dikembangkan dan 
divalidasi. Modul ajar PJBL berbasis STEAM akan diujicobakan pada kelompok B usia 5-6 
tahun di TK ABA Masjid Raya Pagaralam. Selama implementasi, peneliti akan mengamati 
proses pembelajaran untuk melihat bagaimana modul berfungsi dalam lingkungan nyata. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai keberhasilan dan dampak dari produk yang 
dikembangkan. Evaluasi terbagi menjadi dua, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 
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Evaluasi formatif dilakukan di setiap tahapan (analisis, desain, pengembangan) melalui 
masukan dan revisi dari validator. 

Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah implementasi produk. Peneliti akan 
membandingkan hasil pretest dan posttest untuk mengukur peningkatan kemampuan 
fisik motorik anak. Selain itu, angket respons guru juga digunakan untuk menilai 
kepraktisan modul. Data kuantitatif dan kualitatif yang dikumpulkan akan dianalisis 
untuk menentukan apakah modul efektif dan dapat dipertanggungjawabkan. Data 
penelitian akan dikumpulkan menggunakan beberapa teknik: 

1. Observasi: Pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran dan perkembangan 
fisik motorik anak. 

2. Dokumentasi: Pengumpulan data dari dokumen tertulis, gambar, dan sumber 
elektronik terkait kegiatan di TK. 

3. Lembar Validasi: Angket yang diisi oleh para ahli (materi, bahasa, media, praktisi) 
untuk menilai kualitas modul. 

4. Angket: Angket respons guru digunakan untuk menilai kepraktisan modul. 

5. Pretest dan Posttest: Tes yang dirancang untuk mengukur kemampuan fisik motorik 
anak sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) menggunakan modul ajar. 

Data yang terkumpul akan dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. 

1. Analisis Kuantitatif: Data dari angket dan tes akan dianalisis menggunakan rumus 
persentase (P=R/SM×100%) untuk menentukan kevalidan (dengan persentase >61%), 
kepraktisan (>50.01%), dan keefektifan (>76%) modul ajar. 

2. Analisis Kualitatif: Komentar dan saran dari para ahli akan dianalisis untuk melakukan 
perbaikan dan revisi pada modul ajar. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan Modul ajar PJBL berbasis STEAM  untuk 
meningkatkan kemampuan Fisik Motorik anak di TK ABA Masjid Raya Pagaralam ini 
menghasilkan produk berupa Modul ajar PJBL berbasis STEAM. Penelitian pengembangan 
ini dilakukan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 5 (lima) tahap meliputi 
Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation 
(Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Modul ini berisi tentang materi yang dibutuhkan 
oleh pendidik dalam pelaksanaan penerapan pendekatan STEAM untuk anak usia 5-6 
tahun. Modul ajar ini dikembangkan dengan inovasi gambar yang menarik dan warna 
yang cerah, menggunakan kalimat yang mudah dipahami oleh pendidik dan dilengkapi 
dengan modul ajar yang membantu pendidik dalam pelaksanaan PJBL berbasis STEAM. 

Hasil pengembangan dari penelitian ini berupa (1) modul  ajar PJBL berbasis STEAM, 
(2) penilaian desain pengembangan modul ajar PJBL berbasis STEAM oleh ahli materi yang 
akan menilai tentang materi yang digunakan di dalam modul ajar tersebut, ahli bahasa 
yang akan menilai tentang bahasa di dalam modul ajar, ahli media yang akan menilai 
desain, kualitas media, tingkat kemudahan penggunaan dan ahli praktisi yang akan 
memvalidasi penggunaan modul ajar dalam pembelajaran, pengembangan dan perbaikan 
sebelum diuji coba kan kepada anak melalui pengisian lembar angket yang telah 
disediakan, dan (3) penilaian dilakukan sebelum dan sesudah penelitian berupa lembar 
kegiatan pre-test dan post-test. 

Pengembangan Modul ajar PJBL berbasis STEAM  pada penelitian ini menggunakan 
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis (Analisis) 
Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 
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Evaluate (Evaluasi). Peneliti akan menjelaskan hasil pengembangan Modul ajar PJBL 
berbasis STEAM sesuai dengan tahapan-tahapan ADDIE berikut ini : 

Analisis  

Tahap awal penelitian ini adalah analisis kebutuhan yang bertujuan untuk 
mengidentifikasi permasalahan dalam proses pembelajaran dan menentukan kebutuhan 
spesifik dalam pengembangan Modul Ajar Project-Based Learning (PJBL) berbasis Science, 
Technology, Engineering, Arts, and Mathematics (STEAM). Analisis ini dilakukan melalui 
observasi dan wawancara di TK ABA Masjid Raya Pagaralam. Observasi awal mencakup 
pengamatan langsung terhadap Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH), 
modul ajar yang ada, dan proses pembelajaran di dalam kelas. 

Temuan dari observasi menunjukkan bahwa perkembangan fisik motorik anak 
kelompok B belum berkembang secara merata. Secara spesifik, kemampuan motorik halus 
anak masih sangat bervariasi. Hal ini terlihat ketika anak-anak mengalami kesulitan dalam 
menggunting pola sederhana, di mana beberapa anak menunjukkan ketakutan akan luka, 
sementara yang lain enggan berusaha dan malah menyerahkan tugasnya kepada teman 
yang lebih mampu. Selain itu, keterampilan memegang pensil yang benar masih menjadi 
masalah, yang mengakibatkan tulisan yang tidak jelas dan kelelahan pada tangan anak, 
menghambat perkembangan kemampuan menulis dan menggambar. 

Dari sisi motorik kasar, observasi menunjukkan bahwa meskipun anak-anak aktif 
bermain di luar ruangan, mereka sering mengalami insiden seperti terjatuh saat berlari 
atau saat menggunakan fasilitas panjat-panjatan. Hal ini mengindikasikan bahwa 
kemampuan keseimbangan dan kontrol tubuh mereka belum sepenuhnya optimal. 
Kurangnya eksplorasi lingkungan juga teridentifikasi, di mana proses pembelajaran lebih 
banyak menggunakan permainan buatan pabrik. 

Hasil wawancara dengan guru dan kepala TK memperkuat temuan ini. Mereka 
menginformasikan bahwa metode pembelajaran yang dominan adalah metode 
konvensional yang mengandalkan buku paket. Selain itu, model pembelajaran yang ada 
belum bervariasi untuk menstimulasi kemampuan motorik anak secara menyeluruh sesuai 
dengan tahapan usia mereka. Peneliti juga menemukan bahwa penyusunan modul ajar 
proyek yang digunakan belum sesuai dengan sintaks PJBL dan prinsip pembelajaran 
inovatif, seperti kurangnya interaksi dan kolaborasi antar anak karena kegiatan sering kali 
bersifat individual. 

Berdasarkan analisis kebutuhan ini, dapat disimpulkan bahwa terdapat kesenjangan 
signifikan antara kemampuan fisik motorik yang diharapkan dan kondisi aktual anak-anak 
di TK ABA Masjid Raya Pagaralam. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan modul 
ajar baru yang lebih terstruktur dan inovatif. Pengembangan Modul Ajar PJBL berbasis 
STEAM dianggap sebagai solusi yang tepat untuk menstimulasi perkembangan fisik 
motorik anak secara optimal. Modul ini diharapkan tidak hanya meningkatkan kekuatan 
otot, fleksibilitas, dan keseimbangan tubuh, tetapi juga memiliki dampak positif pada 
kemampuan kognitif, sosial, dan akademik anak secara keseluruhan. 

Desain 

Dalam tahap Desain penelitian pengembangan ini, fokus utamanya adalah merancang 
Modul Ajar PJBL berbasis STEAM untuk anak usia 5-6 tahun, serta menyusun instrumen 
evaluasi yang relevan. Tahap ini merupakan fondasi untuk memastikan produk yang 
dikembangkan—Modul Ajar—dapat dinilai secara valid, praktis, dan efektif. 

1. Perancangan dan Penyusunan Modul Ajar 

Tahapan pertama dalam desain adalah merancang modul ajar itu sendiri. Ini 
mencakup penentuan tema, topik, dan sub-topik pembelajaran, yang disesuaikan dengan 
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kurikulum dan kebutuhan anak. Modul ajar ini dikembangkan dari modul yang sudah ada 
di TK ABA Beringin Sakti Pagaralam, namun diperkaya dengan pendekatan STEAM untuk 
memfasilitasi pembelajaran berbasis proyek yang lebih terstruktur dan menarik. Aspek 
utama yang diperhatikan adalah tujuan pembelajaran yang spesifik dan aspek 
perkembangan fisik motorik yang akan distimulus, semuanya disesuaikan dengan Standar 
Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA). 

2. Penyusunan Instrumen Evaluasi 

Selain perancangan modul, tahap desain juga berfokus pada pengembangan 
instrumen untuk mengukur kualitas produk. Instrumen ini dirancang untuk menilai tiga 
aspek utama: 

1. Kevalidan: Peneliti menyusun kisi-kisi dan lembar validasi yang akan diberikan 
kepada para ahli (materi, bahasa, media, dan praktisi) untuk menilai kelayakan dan 
ketepatan isi modul. 

2. Kepraktisan: Untuk mengukur kepraktisan penggunaan modul oleh guru, disusun 
angket respons guru yang berisi pernyataan mengenai kemudahan dan keterterapan 
modul di kelas. 

3. Keefektifan: Guna mengukur sejauh mana modul berhasil meningkatkan kemampuan 
fisik motorik anak, peneliti membuat kisi-kisi dan indikator untuk tes pretest dan 
posttest. Tes ini akan menjadi alat ukur utama untuk menilai efektivitas modul dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. 

Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan dalam penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat kevalidan 
media berdasarkan pendapat para ahli untuk menilai kevalidan, kepraktisan, keefaktifan 
modul ajar dan isi materi yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Perbaikan 
dilakukan sesuai dengan hasil penilaian dan saran yang diberikan oleh validator. Berikut 
adalah hasil uji validasi modul ajar PJBL berbasis STEAM. 

Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi peneliti melakukan uji lapangan untuk melihat tingkat 
kepraktisan dan keefektifan Modul ajar PJBL berbasis STEAM. Penilaian tahap uji 
kepraktisan berdasarkan respon guru terhadap penggunaan Modul ajar PJBL berbasis 
STEAM. Sampel berjumlah 1 orang guru di TK ABA Masjid Raya Pagaralam yang sudah 
memiliki 11 tahun pengalaman menjadi guru TK. Tahap keefektifan Modul ajar PJBL 
berbasis STEAM bertujuan untuk mengetahui sejauh mana Modul ajar PJBL berbasis 
STEAM yang dibuat agar anak dapat lebih mudah dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 
yang berkaitan dengan Fisik motorik. Data keefektifan modul ajar dilihat dari 
perkembangan kemampuan fisik motorik anak. Keefektifan modul ajar PJBL berbasis 
STEAM terdiri dari data kuantitatif yang diperoleh dari hasil pretest dan posttest. 

Evaluate (Evaluasi) 

Modul  ajar PJBL berbasis STEAM perlu dievaluasi, hal ini dilihat berdasarkan tahap 
implementasi yang telah dilakukan. Produk yang telah dikembangkan memiliki 
kekurangan karena ada beberapa hal yang kurang efisien dalam pengimplementasian 
modul ajar tersebut. Hasil tanggapan guru yang didapatkan bahwa modul ajar PJBL 
berbasis STEAM pada tahap awal permainan yaitu anak-anak diberikan stimulasi berupa 
pertanyaan-pertanyaan pemantik tentang topik binatang insekta atau serangga yaitu 
nyamuk dan cara pembuatan topeng nyamuk. Pada kegiatan main ini terlihat anak-anak 
kesulitan dalam membuat pola topeng secara mandiri. Dalam kegiatan bermain peran anak 
juga terlihat masih bingung dan malu-malu saat diminta untuk menjadi karakter dalam 
cerita bermain peran. kegiatan bermain peran ini juga kurang efektif dilakukan jika lebih 
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dari 5 (lima) orang anak. Guru melakukan alternative lain yaitu dengan cara bertanya 
kepada anak siapa yang mau jadi masing-masing tokoh dalam cerita dan akan diberikan 
reward, maka anak yang pertama kali mengangkat tangan akan menjadi pemeran utama 
dalam kegiatan bermain peran agar cara ini lebih efektif. 

Dari hasil kevalidan, kepraktisan dan keefektifan pada tahap pengembangan dan 
implementasi bahwa modul ajar PJBL berbasis STEAM  layak. 

Modul PJBL  sebelum dikembangkan bersifat umum di mana dewan guru membuat 
kegiatan proyek bersama anak-anak untuk menghasilkan karya tertentu sesuai dengan 
topik dengan mengembangkan enam aspek perkembangan anak usia dini. sedangkan 
Modul PJBL berbasis STEAM  setelah dikembangkan lebih mempermudah guru dalam 
menentukan pendekatan proyek yang dikaitkan dengan STEAM sehingga Proses 
pembelajaran dan informasi yang diberikan ataupun didapatkan anak lebih kaya dan 
bermakna. Dalam modul ajar ini dibuat produk modul ajar PJBL berbasis STEAM untuk 
meningkatkan kemampuan fisik motorik anak TK ABA Masjid Raya Pagaralam. Bahan ajar 
salah satu faktor penting untuk dapat menciptakan suasana yang positif serta motivasi 
guru dan siswa dalam melaksanakan proses belajar mengajar Pendidikan anak usia dini 
juga memerlukan bahan ajar agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan menarik dan 
menyenangkan serta dapat menstimulus berbagai aspek perkembangan anak usia dini. 
Bahan ajar seperti modul ajar PJBL berbasis STEAM dikembangkan untuk menstimulasi 
perkembangan fisik motorik anak dalam bentuk modul/RPP Pegangan Guru dalam 
melaksanakan proses pembelajaran khususnya untuk meningkatkan kemampuan Fisik 
motorik anak. 

Perkembangan Fisik motorik anak dapat distimulus dengan berbagai cara salah 
satunya adalah melalui kegiatan Proyek. Dalam kegiatan ini anak-anak secara tidak 
langsung akan menggunakan seluruh bagian tubuh dalam kegiatan main membuat 
proyek. Modul ajar PJBL berbasis STEAM yang dikembangkan ini untuk meningkatkan 
kemampuan fisik motorik anak. 

Penyusunan Modul ajar yang dikembangkan oleh peneliti berdasarkan teori-teori 
yang berfokus pada perkembangan Fisik motorik anak usia dini yang telah disesuaikan 
penerapannya dalam proses pembelajaran. Penilaian untuk produk yang dikembangkan 
dilakukan dengan cara validasi ahli untuk menentukan kevalidan, lembar penilaian 
kepraktisan respon guru terhadap modul ajar untuk menentukan kepraktisan dan nilai 
pretest dan posttest untuk menentukan keefektifan modul ajar untuk meningkatkan 
kemampuan fisik motorik anak. 

Kevalidan didapat dari hasil validator tim ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli 
bahasa, ahli media dan ahli praktisi yang dilakukan sebanyak 2 (dua) tahap. Data hasil 
penilaian validator pada tahap 1 yaitu penilalian ahli materi dengan persentase 78,1% 
(valid), ahli bahasa dengan persentase 88 % ( valid ), ahli media dengan persentase 96,7% 
(sangat valid)  dan ahli praktisi dengan persentase 96 % (sangat valid), meskipun 
dinyatakan valid tetapi masih ada sedikit perbaikan yang harus diperbaiki oleh peneliti. 
Modul ajar telah direvisi sesuai dengan saran/masukan dari tim ahli dan akan divalidasi 
oleh tim validator pada tahap 2 diperoleh persentase 92,1% oleh ahli materi, 92% ahli 
bahasa dengan kriteria sangat valid. 

Kepraktisan didapat dari hasil lembar penilaian kepraktisan respon guru terhadap 
bahan ajar yang telah dikembangkan, penilaian yang dilakukan oleh guru adalah 
ketertarikan, materi, dan bahasa. Data hasil penilaian kepraktisan respon guru terhadap 
bahan ajar yang telah dikembangkan memiliki skor 96,3% dengan katagori sangat praktis. 
Pernyataan 1 dengan aspek penilaian ketertarikan mendapat skor 100%, pernyataan 2 
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dengan aspek penilaian materi mendapat skor 88,9% dan pernyataan 3 dengan aspek 
penilaian bahasa mendapat skor 100% dengan kriteria sangat praktis. 

Keefektifan didapat dari nilai pretest (sebelum menggunakan modul ajar PJBL 
berbasis STEAM) dan posttest (setelah menggunakan modul ajar PJBL berbasis STEAM) 
yang dilakukan pada 1 kelas yang terdiri dari 16 orang anak. Hasil penilaian pretest 16 
anak mendapatkan nilai rata-rata dengan kriteria mulai berkembang dengan persentase 
40,8%. Rata-rata yang diperoleh dari nilai pretest 16 anak adalah 1,6 dengan kriteria 
penilaian mulai berkembang. 

Hasil nilai posttest dari 16 anak yaitu 2 anak dengan berkembang sesuai harapan, 14 
anak dengan kriteria berkembang sangat baik. Rata-rata yang diperoleh dari nilai posttest 
16 anak adalah 3,3 dengan kriteria berkembang sangat baik dengan persentase 80%. Hasil 
penelitian ini di analisa dengan menggunakan pedoman penilaian di taman kanak-kanak 
Depdiknas.  Berdasarkan pembahasan tersebut dapat disimpulkan bahwa modul ajar PJBL 
berbasis STEAM  untuk meningkatkan kemampuan Fisik Motorik anak dinyatakan valid, 
praktis dan efektif. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian pengembangan disimpulkan 
bahwa: 

1. Kevalidan pengembangan modul ajar PJBL berbasis STEAM untuk meningkatkan 
kemampuan Fisik Motorik anak, setelah divalidasi oleh validator dari 4 tim ahli yaitu 
ahli materi dengan persentase 92,1%, ahli bahasa dengan persentase 92%%, ahli media 
dengan persentase 96,7% dan ahli praktisi dengan persentase 96%, yang berarti modul 
ajar PJBL berbasis dinyatakan "valid" dan produk siap digunakan. 

2. Kepraktisan pengembangan Modul ajar PJBL berbasis STEAM untuk meningkatkan 
kemampuan fisik motorik anak, setelah analisis data berdasarkan hasil lembar 
penilaian kepraktisan respon guru terhadap modul ajar yang telah dikembangkan 
memiliki skor rata 96,3% dengan katagori sangat praktis. 

3. Keefektifan pengembangan modul  ajar PJBL berbasis STEAM permainan anak, 
berdasarkan hasil pretest dan posttest yang telah dilakukan menyatakan bahwa 
modul ajar PJBL berbasis STEAM efektif untuk anak. Hasil pretest yang diperoleh 
adalah 1,6 dengan kriteria penilaian mulai berkembang dan hasil posttest yang 
diperoleh adalah 3,3 dengan kritria berkembang sangat baik. 
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