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Abstrak 

Penerapan model inquiry based learning berbasis STEAM mengedepankan proses bagaimana 
siswa secara mandiri memperoleh pengetahuan melalui pemecahan masalah dan memiliki 

kemampuan untuk menggunakan pengetahuan tersebut. Sehingga diharapkan pembelajaran dapat 

membantu siswa untuk tidak hanya menghapal konsep, tetapi dapat memahami dan menerapkan 

pengetahuan yang diperoleh ke dalam kehidupan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui respon 
siswa terhadap penerapan model inquiry based learning berbasis STEAM pada materi larutan 

penyangga. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif pendekatan deskriptif, dengan menggunakan 

metode survei. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas XI MIPA pada salah satu SMA Negeri di 
Samarinda. Sampel yang digunakan sebanyak 2 kelas yang berjumlah 61 siswa, yang dipilih secara 

purposive sampling. Instrumen penelitian yang digunakan adalah formulir angket tertutup. 

Formulir angket yang diberikan terdiri dari 30 butir pernyataan yang dikembangkan dari 5 
indikator, yaitu minat, motivasi, kepuasan, penilaian dan tanggapan. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa rata-rata persentase angket respon siswa ialah 80,8% yang terkategori sangat positif, artinya 

siswa memiliki ketertarikan siswa untuk terlibat dalam pengalaman belajar yang bermakna. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan model inquiry based learning 
berbasis STEAM pada materi larutan penyangga mendapatkan respon yang sangat positif dari 

siswa. 

Kata kunci: pembelajaran daring; pandemi Covid-19; respon siswa. 

  

Pendahuluan  

Pembelajaran pada kurikulum saat ini menitik 

beratkan pada menciptakan proses pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan (Saifulloh & Darwis, 

2020), pembelajaran yang membuat siswa tertarik 

pada sains dan teknologi (Kim, 2015), serta 

pembelajaran yang memfasilitasi siswa memperoleh 

pengetahuan dan kemampuan yang berguna untuk 

kehidupan sehari-hari. Untuk mencapai hal tersebut, 

pengajaran berbasis STEAM bisa menjadi salah satu 
solusi.  

Pengajaran STEAM telah sering diaplikasikan  

di dalam dunia pendidikan selama beberapa tahun 

sekarang (Queiruga-Dios et al., 2021). Founder model 

pendidikan STEAM adalah Georgette Yakman, yang 

mendapatkan ide untuk menambahkan art (seni) ke 

dalam akronim STEM. Sejak Yakman pertama kali 
menggunakan akronim 'STEAM' pada awal abad 21, 

STEAM telah menjadi kata kunci di bidang 

pendidikan (Bautista, 2021; Perignat & Katz-

Buonincontro, 2019). STEAM adalah pendekatan 

pembelajaran yang dirancang mengintegrasikan lima 

disiplin ilmu (science, technology, engineering, arts 

and mathematics) yang mendorong rasa ingin tahu 
pada siswa untuk menggali pengetahuannya sendiri 

(Barrett, 2017). Menurut Kim (2015) tujuan utama 

dari pendidikan STEAM adalah untuk meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah siswa dan membuat 

mereka lebih tertarik pada sains dan teknologi.  

Pada dasarnya, STEAM ialah suatu pendekatan 

yang mengedepankan keilmiahan dalam proses 
pemecahan masalah pada konteks tertentu. Untuk 

mencapai tujuan tersebut, maka dibutuhkan suatu 

model yang dapat memfasilitasi siswa melakukan 

penyelidikan ilmiah secara mandiri. Model tersebut 

salah satunya ialah inquiry based learning. Istilah 

''pembelajaran berbasis inkuiri'' umumnya mengacu 

pada cara pengajaran yang berpusat pada siswa di 

mana siswa mengajukan pertanyaan, mengeksplorasi 

situasi, dan mengembangkan cara mereka sendiri 

menemukan solusi (Maaß & Artigue, 2013).  

Model pembelajaran inquiry based learning 

bertujuan memperoleh informasi melalui proses 

belajar yang bertumpu pada kemandirian siswa 

melakukan kegiatan eksperimen dan menggunakan 

kemampuan berpikir kritis dan logis untuk mencari 
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jawaban (Mieg, 2019). Adapun langkah-langkah 

inquiry based learning meliputi fase orientasi, 

pembentukan konsep, investigasi, menarik 

kesimpulan, dan diskusi (Pedaste et al., 2015).  

Model inquiry based learning berbasis 

STEAM dipilih pada penelitian ini, karena memiliki 

banyak manfaat terhadap pembelajaran. Pendekatan 
STEAM tidak sekedar hanya menuntun siswa untuk 

pandai mencari solusi dari permasalahan, tetapi juga 

meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

(Thuneberg et al., 2018). Model inquiry based 

learning  bermanfaat untuk membentuk dan 

mengembangkan “self-concept” pada diri siswa, 

sehingga siswa dapat mengerti tentang konsep dasar 

dan ide-ide lebih baik (Nashrullah, 2015).  

Berdasarkan yang telah diuraikan, maka pada 

penelitian ini model inquiry based learning dirancang 

untuk mendukung siswa agar mempunyai bekal 

konsep yang baik, yang ditemukan sendiri, sebagai 

pendorong pembelajaran STEAM lebih aktif, agar 

kedepannya siswa bisa menciptakan sesuatu dengan 

pengetahuan yang mereka peroleh. Melalui upaya ini 

diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang 

bermakna, kontekstual dan menarik. Karena 

pengajaran yang efektif adalah pengajaran yang 

mampu melahirkan proses belajar yang berkualitas 
dan mampu memicu siswa tertarik mengikuti proses 

pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap penerapan model inquiry based 

learning berbasis STEAM pada materi larutan 

penyangga. Karena pembelajaran yang memperoleh 

penilaian yang sangat positif dari siswa, bisa 
menunjukkan jika pembelajaran tersebut dapat 

diterima baik oleh siswa. Sehingga harapannya, 

pembelajaran yang dapat  menarik perhatian siswa, 

bisa membuat mereka lebih rileks untuk menerima 

materi dan memaksimalkan tujuan dari pembelajaran 

itu sendiri. 

Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif 

dengan pendekatan deskriptif. Metode yang digunakan 

ialah metode survei. Penelitian ini telah dilaksanakan 

pada bulan Maret – Juni di kelas XI semester 2 tahun 

ajaran 2020/2021 pada salah satu SMA Negeri di 

Samarinda. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa 

kelas XI SMA tersebut yang berjumlah 6 kelas, 

dengan masing-masing kelas berjumlah 31-32 siswa. 

Sampel dalam penelitian ini berjumlah 2 kelas yaitu 

XI MIPA 1 dan XI MIPA 2, yang keseluruhan 
berjumlah 61 siswa. Pengambilan sampel dilakukan 

dengan teknik purposive sampling. Teknik purposive 

sampling adalah teknik penentuan sampel dengan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2019). Pada 

penelitian ini, pemilihan sampel dipertimbangkan 

pada keseragaman nilai tes ulangan harian siswa pada 

materi kimia sebelumnya. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini 

berupa formulir angket tertutup, yang digunakan 

untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran 

yang menggunakan model inquiry based learning 

berbasis STEAM. Data utama penelitian ini diperoleh 

melalui angket respon siswa, yang berjumlah 30 butir 

pernyataan yang dikembangkan melalui 5 indikator, 

yaitu minat, motivasi, kepuasan, penilaian dan 

tanggapan. Adapun formulir angket ini menggunakan 

skala Likert (5 skala). Data dari hasil angket yang 

diperoleh kemudian disajikan dalam bentuk persentase 
dan diolah sesuai persamaan (1) yang dirumuskan 

oleh Arikunto (2009) sebagai berikut: 

   
 roporsi siswa  ang memi i 

 um a  siswa  responden 
×100%          (1) 

Selanjutnya hasil pengolahan angket respon 
siswa terkait pembelajaran diinterpretasikan 

berdasarkan Tabel 1 (Arikunto, 2009). 

Tabel 1  

Kategori Respon Siswa 

Persentase (%) Kategori 

80% < P   100% sangat positif 

60% < P   80% positif 

40% < P   60% cukup positif 

20% < P   40% kurang positif 

P   20% sangat kurang positif 

 

Hasil dan Pembahasan  

Penelitian ini dilakukan dalam 2 kali 

pertemuan. Pertemuan pertama membahas sub materi 

pengertian dan sifat larutan penyangga serta cara 

membuat larutan penyangga, sedangkan pertemuan 

kedua membahas sub materi cara menghitung nilai pH 

larutan penyangga dan manfaat larutan penyangga 

dalam kehidupan sehari-hari. Pelaksanaan penelitian 

dilakukan secara tatap maya, baik sinkronus maupun 

asinkronus, yang bertujuan untuk mengoptimalkan 

aktivitas siswa selama proses pembelajaran. Aplikasi 

yang digunakan antara lain google-meet sebagai ruang 

kelas daring, aplikasi whatsapp sebagai ruang diskusi 
setiap kelompok, aplikasi Crocodile chemistry untuk 

praktikum daring, google classroom untuk 

memberikan materi dan tugas kepada siswa, dan 

google-form untuk pengerjaan soal pretest dan 

posttest. 

Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap penerapan model inquiry based 
learning berbasis STEAM pada materi larutan 

penyangga. Respon siswa terkait penerapan model 

inquiry based learning berbasis STEAM dalam 

pembelajaran diketahui dari hasil angket yang diisi 

oleh siswa. Adapun hasil respon siswa pada penerapan 
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model inquiry based learning berbasis STEAM 

disajikan dalam Tabel 2. 

Tabel 2  

Respon Siswa Terhadap Pembelajaran 

Indikator Persentase Kategori 

Minat 82,5% Sangat Positif 

Motivasi 80,0% Positif 

Kepuasan 80,2% Sangat Positif 

Penilaian 82,1% Sangat Positif 

Tanggapan 79,2% Positif 

Rata-Rata  80,8% Sangat Positif 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

respon siswa ialah 80,8% dengan kategori sangat 

positif, artinya secara keseluruhan siswa memberikan 

respon yang sangat positif terkait penerapan model 

inquiry based learning berbasis STEAM pada materi 

larutan penyangga. Angket respon siswa yang 

diberikan terdiri dari 30 butir pernyataan yang 

dikembangkan dari 5 indikator, yaitu minat, motivasi, 
kepuasan, penilaian dan tanggapan. Deskripsi tiap 

indikator angket dapat diuraikan sebagai berikut. 

Respon siswa pada aspek minat menilai terkait 

ketertarikan siswa  pada pembelajaran inkuiri berbasis 

STEAM, di mana mayoritas siswa setuju bahwa 

pembelajaran inkuiri berbasis STEAM membuat 

pembelajaran kimia menjadi lebih menyenangkan dari 
biasanya. Hal ini dikarenakan pembelajaran STEAM 

mengajak siswa untuk bisa merancang  suatu kegiatan 

eksperimen menggunakan bahan-bahan yang ada di 

sekitar lingkunan mereka (Yusina Sesti et al., 2021). 

Pembelajaran inkuiri berbasis STEAM memicu minat 

siswa untuk mengeksplorasi, merancang, mendesain, 

dan memikirkan suatu rancangan penyelidikan dengan 

membaca berbagai sumber referensi, serta 

memberikan siswa kebebasan untuk bertanya, 

berdiskusi dan berpendapat sehingga menciptakan 

kondisi pembelajaran yang menyenangkan 

(Maghfiroh, 2021; Setyawati, 2016). 

Respon siswa pada aspek motivasi juga 

memperoleh penilaian yang positif dari siswa. 

Motivasi belajar siswa dilihat dari mayoritas siswa 

setuju ketika menemukan persoalan yang sulit terkait 

larutan penyangga, mereka berusaha untuk 

memecahkannya sampai menemukan jawaban. 

Dengan kata lain, pembelajaran telah berhasil 
memotivasi siswa untuk lebih giat mencari pemecahan 

suatu permasalahan. Hal ini dikarenakan selama 

proses pembelajaran inkuiri berbasis STEAM, siswa 

diajak untuk melakukan kreativitas sesuai keinginan 

mereka (Segarra et al., 2018), menggunakan 

pemikiran kritis, ingatan, koordinasi motorik, dan 

keterampilan analitis siswa ketika dihadapkan suatu 

permasalahan (Suryaningsih & Muliharto, 2021), 

sehingga menumbuhkan motivasi siswa untuk terlibat 

dalam proses pembelajaran. 

Aspek kepuasan menilai seberapa jauh 

pembelajaran inkuiri berbasis STEAM membantu 

siswa dalam memahami materi. Hasil analisis angket 

menunjukkan respon yang sangat positif dari siswa 

pada aspek kepuasaan. Hal ini dinilai melalui 
mayoritas siswa merasa terbiasa dengan pembelajaran 

inkuiri berbasis STEAM dan setuju bahwa 

pembelajaran tersebut menambah pengetahuan dan 

membantu mereka dalam memahami materi. Aspek 

kepuasan berbicara mengenai pengalaman bermakna 

yang siswa peroleh selama pembelajaran. 

Pembelajaran memberikan pengalaman kepada siswa 

dalam mengeksperimenkan hasil rancangan mereka, 

memperoleh hasil penyelidikan, serta berdiskusi 

dengan teman sekelompok. Kegiatan-kegiatan tersebut 

memicu siswa untuk memikirkan dan memahami 

materi dengan baik dan benar agar memperoleh 
pengetahuan yang relevan dan bermakna (Emma, 

2021; Maghfiroh, 2021). Sehingga siswa memperoleh 

kepuasan tersendiri, karena telah menemukan sesuatu 

setelah mendapatkan pengajaran inkuiri berbasis 

STEAM. 

Selanjutnya respon siswa pada aspek penilaian 

memperoleh respon yang sangat positif, hal ini 
dibuktikan dari sekitar mayoritas siswa setuju bahwa 

pembelajaran mampu membantu mengasah 

keterampilan berpikir dan menambah pengetahuan 

mereka. Respon positif siswa pada aspek penilaian 

dikarenakan tahapan STEAM memungkinkan siswa 

untuk tidak hanya belajar tetapi juga memanfaatkan 

pengetahuan baru mereka, sehingga meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah mereka (Kim & 

Chae, 2016). Di mana kemampuan tersebut diperoleh 

siswa setelah melakukan refleksi terhadap kegiatan 

inkuiri berbasis STEAM yang mereka lakukan tepat 

atau tidak. Siswa diajak untuk menilai proses 
penyelidikan mereka sendiri dan bisa mengambil 

keputusan terkait hasil eksperimen mereka. 

Respon siswa pada aspek tanggapan juga 

memperoleh penilaian yang positif, hal ini dibuktikan 

dari sebagian besar siswa merasa bahwa pembelajaran 

inquiry based learning berbasis STEAM mendorong 

mereka untuk menjadi lebih inovatif saat menghadapi 
persoalan kimia dan membantu mereka lebih baik 

dalam memahami materi larutan penyangga.  

Keseluruhan respon siswa menunjukkan bahwa 

pembelajaran sudah berjalan dengan sangat baik dan 

memperoleh penilaian yang sangat positif dari siswa. 

Respon positif dari siswa tentu penting, karena 

pembelajaran yang dapat diterima baik oleh siswa bisa 

membuat mereka lebih rileks untuk menerima materi 
dan memaksimalkan tujuan dari pembelajaran itu 

sendiri. Siswa yang merespon positif terhadap 

pembelajaran, akan berupaya untuk berpartisipasi aktif 

dalam pembelajaran. Dengan adanya hal semacam ini 

akan berpengaruh pada pemahaman siswa terhadap 
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materi pembelajaran dan juga keaktifan siswa dalam 

pembelajaran, sehingga hasil akhirnya adalah 

pemahaman siswa terhadap suatu materi pembelajaran 

meningkat dan hasil belajar siswa meningkat serta 

menjadi lebih aktif dalam pembelajaran.  

Simpulan  

Kesimpulan yang diperoleh bahwa penerapan 

model inquiry based learning berbasis STEAM pada 

materi larutan penyangga mendapatkan respon yang 

sangat positif dari siswa. Respon ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran diterima dengan sangat baik oleh 

siswa, hal ini tentu sangat penting, karena respon yang 

sangat positif tersebut tentu menimbulkan ketertarikan 

siswa untuk terlibat dalam pengalaman belajar yang 

bermakna. 
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