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ABSTRACT 

This research aims to analyze the effectiveness of the STEAM-based Mount Merapi 
eruption experiment in increasing the enthusiasm for learning of class VI students 
at SDN Sawahlega. This approach combines science, technology, engineering, art, 
and mathematics in interactive learning to increase student engagement. The 
research used a qualitative descriptive method with 25 students and two teachers 
as subjects. Data was collected through questionnaires, interviews and 
observations. The research results show that this experiment is effective in 
increasing students' enthusiasm for learning. As many as 96% of students stated 
that learning using media was more fun compared to the lecture method, and 100% 
of students admitted that experiments helped them understand natural phenomena 
material. Factors that support the success of this experiment include realistic 
visualization, a multidisciplinary approach, and a supportive learning environment. 
Students showed high enthusiasm, teamwork, and great interest in every stage of 
the experiment, including making miniature mountains and simulating eruptions 
using simple materials. This experiment not only increases students' enthusiasm for 
learning, but also strengthens their critical and creative thinking abilities, in line with 
the demands of 21st century education. This research recommends the application 
of experiment-based methods in various learning topics to significantly increase 
student motivation and learning outcome. 

Keywords: STEAM, Mount Merapi Eruption Experiment, Passion for Learning 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas media percobaan letusan 
Gunung Merapi berbasis STEAM dalam meningkatkan semangat belajar siswa 
kelas VI SDN Sawahlega. Pendekatan ini menggabungkan sains, teknologi, teknik, 
seni, dan matematika dalam pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa. Penelitian menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan 
subjek 25 siswa dan dua guru. Data dikumpulkan melalui angket, wawancara, dan 
observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa eksperimen ini efektif dalam 
meningkatkan semangat belajar siswa. Sebanyak 96% siswa menyatakan bahwa 
pembelajaran menggunakan media lebih menyenangkan dibandingkan dengan 
metode ceramah, dan 100% siswa mengakui bahwa eksperimen membantu mereka 
memahami materi fenomena alam. Faktor-faktor yang mendukung keberhasilan 
eksperimen ini meliputi visualisasi yang nyata, pendekatan multidisipliner, dan 
lingkungan belajar yang mendukung. Siswa menunjukkan antusiasme yang tinggi, 
kerjasama tim, serta minat yang besar dalam setiap tahap eksperimen, termasuk 
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pembuatan miniatur gunung dan simulasi letusan dengan bahan sederhana. 
Eksperimen ini tidak hanya meningkatkan semangat belajar siswa, tetapi juga 
memperkuat kemampuan berpikir kritis dan kreatif mereka, sesuai dengan tuntutan 
pendidikan abad ke-21. Penelitian ini merekomendasikan penerapan metode 
berbasis eksperimen dalam berbagai topik pembelajaran untuk meningkatkan 
motivasi dan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Kata Kunci: STEAM, Media Percobaan Letusan Gunung Merapi, Semangat Belajar 

 

A. Pendahuluan  

Kemajuan ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang pesat telah 

membawa dampak besar terhadap 

perkembangan pengetahuan. Namun, 

berbagai masalah sosial dan 

lingkungan, seperti pemanasan 

global, tetap menjadi tantangan dunia 

yang tidak bisa diselesaikan hanya 

dengan satu bidang ilmu saja. Oleh 

karena itu, kemampuan untuk 

menggabungkan berbagai disiplin 

ilmu secara kreatif dianggap sebagai 

kebutuhan mendesak di tingkat global. 

(Kim & Lee, 2018). Salah satu 

pendekatan pembelajaran terpadu 

yang cukup populer adalah STEM 

(Science, Technology, Engineering, 

and Math), yang kini berkembang 

menjadi STEAM dengan 

memasukkan unsur seni (Art) ke 

dalamnya. 

Pembelajaran STEAM adalah 

pendekatan yang menggabungkan 

sains, teknologi, teknik, seni, dan 

matematika. Sebelumnya dikenal 

sebagai STEM (Science, Technology, 

Engineering, and Mathematics), 

pendekatan ini telah berkembang 

menjadi model pembelajaran karena 

manfaatnya yang menarik dan sesuai 

dengan teori. Pembelajaran STEAM 

mampu mendorong peserta didik 

untuk mengembangkan keterampilan 

abad ke-21. (Bahrum et al., 2017; El-

Deghaidy & Mansour, 2015; Taylor, 

2016) Pendekatan ini dianggap 

sebagai metode interdisipliner yang 

dapat mencakup seluruh proses 

pendidikan (Akran & Aşiroğlu, 2018). 

Namun, motivasi peserta didik dalam 

pembelajaran STEAM masih 

tergolong rendah (Park et al., 2016). 

Integrasi seni dalam pembelajaran 

STEAM dipandang sebagai solusi 

untuk meningkatkan partisipasi dan 

semangat belajar peserta didik. 

(Henriksen et al., 2019; Land, 2013).  

Semangat adalah perasaan 

yang kuat yang dialami oleh setiap 

orang dan dapat dianggap sebagai 

bagian penting dari suatu kegiatan. 

Semangat berfungsi untuk 

mengarahkan potensi, memotivasi, 
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dan menumbuhkan tingkat keinginan 

yang tinggi (Hasibuan, 2017). 

Semangat belajar merujuk pada 

kemauan dan keinginan untuk belajar 

yang ada dalam diri seseorang  (Nurul 

Hidayah & M. Amin, 2023). Semangat 

belajar siswa sangat penting untuk 

mencapai hasil belajar yang lebih 

baik. Dengan semangat belajar yang 

tinggi, siswa dapat memperoleh 

manfaat positif, seperti pemahaman 

yang lebih mendalam, nilai yang lebih 

baik, dan lainnya (Sudana & Anggreni, 

2021). Indikator semangat belajar 

antara lain (1) Adanya keinginan dan 

tekad untuk sukses. (2) Dorongan dan 

kebutuhan untuk belajar.  (3) Harapan 

dan tujuan di masa depan. (4) 

Penghargaan dan pengakuan dalam 

proses belajar. (5) Aktivitas belajar 

yang menarik dan menyenangkan. (6) 

Lingkungan belajar yang mendukung 

dan kondusif. (Agustin et al., 2017). 

Tetapi pada faktanya berdasarkan 

hasil wawanca guru kelas 6 SDN 

Sawahlega, siswa tidak memiliki 

semangat yang tinggi akan menuntut 

ilmu terlebih dalam pembelajaran 

sains dan matematika.  

Berdasarkan hasil survei dan tes 

yang dilakukan oleh PISA pada tahun 

2018, diketahui bahwa skor 

kemampuan siswa Indonesia dalam 

Matematika dan Sains adalah 371, 

379, dan 396, yang menempatkan 

Indonesia di posisi ke-75 dari 80 

negara yang mengikuti tes dan survei 

tersebut (Hewi & Shaleh, 2020). 

Selanjutnya, hasil tes dan survei yang 

dilakukan oleh TIMSS menunjukkan 

bahwa rata-rata skor matematika dan 

sains siswa Indonesia adalah 397, 

dengan peringkat matematika di level 

45 dari 50 negara, dan sains di level 

45 dari 48 negara peserta penilaian 

dan survei (Kemdikbud, 2022). Hal ini 

menunjukkan bahwa prestasi siswa 

Indonesia dalam bidang matematika 

dan sains berada di posisi bawah jika 

dibandingkan dengan Singapura yang 

menempati peringkat pertama dalam 

TIMSS. Kondisi ini perlu mendapat 

perhatian khusus dari seluruh pihak 

yang terlibat dalam bidang pendidikan 

di Indonesia. 

Pada abad ke-21, individu 

dituntut untuk mengikuti 

perkembangan zaman dan memiliki 

kemampuan dalam berpikir kritis, 

berpikir kreatif, berkomunikasi dan 

berkolaborasi, serta menguasai 

teknologi informasi dan komunikasi 

(Yuliati & Saputra, 2019). Dunia 

pendidikan juga dihadapkan pada 

tantangan untuk mempersiapkan 

generasi Indonesia agar siap 
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menghadapi persaingan global yang 

akan datang. Berdasarkan hal 

tersebut, diperlukan sebuah model 

pembelajaran yang dapat 

mengembangkan tiga aspek utama, 

yaitu pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan. (Amelia & Marini, 2022) 

Melalui observasi yang 

dilakukan peneliti di SDN Sawahlega, 

salah satu sekolah dasar di 

Kecamatan Cisaat, Kabupaten 

Sukabumi, ditemukan bahwa 

berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, siswa kelas 6 di SDN 

Sawahlega kurang antusias dalam 

mengikuti pelajaran sains dan 

matematika. Mereka menganggap 

bahwa sains dan matematika adalah 

pelajaran yang sulit dan 

membosankan. Hal ini disampaikan 

langsung oleh guru kelas 6. Peneliti 

akan melanjutkan penelitian ini untuk 

mengevaluasi seberapa efektif 

penggunaan eksperimen letusan 

gunung berapi dalam pembelajaran 

sains dan matematika. Seperti yang 

kita ketahui, pembelajaran Sains di 

sekolah dasar merupakan salah satu 

program pendidikan yang bertujuan 

untuk mengembangkan dan 

mempersiapkan siswa agar siap dan 

responsif dalam menghadapi 

lingkungannya. Siswa dapat menjadi 

responsif terhadap lingkungan mereka 

dengan mengembangkan 

keterampilan proses dan sikap ilmiah 

(Supriyati, 2015). Sementara itu, 

pembelajaran matematika adalah 

suatu proses konstruksi pemahaman 

siswa tentang fakta, konsep, prinsip, 

dan keterampilan sesuai dengan 

kemampuan mereka, di mana guru 

menyampaikan materi, dan siswa 

dengan potensi masing-masing 

menyusun pemahaman mereka 

tentang fakta, konsep, prinsip, 

keterampilan, serta pemecahan 

masalah. (Sopamena et al., 2018). 

Kedua pelajaran tersebut berperan 

penting pada kehidupan siswa 

selanjutnya.  

Maka dari itu, peneliti 

menggunakan Ekperimen Letusan 

Gunung Merapi untuk meningkatkan 

semangat siswa. Untuk meningkatkan 

semangat belajar siswa, penting untuk 

memperhatikan kondisi mereka dan 

mencari metode atau teknik yang 

dianggap menarik dan menyenangkan 

bagi mereka. Salah satu pendekatan 

yang efektif adalah dengan 

menggunakan metode eksperimen 

dalam pembelajaran. Metode 

eksperimen adalah strategi 

pengajaran di mana siswa melakukan 

percobaan dasar dengan 
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mempraktikkan dan menerapkan 

percobaan yang telah mereka pelajari. 

(Pura & Wulandari, 2020). Letusan 

gunung berapi merupakan bagian dari 

aktivitas vulkanik yang dikenal 

sebagai erupsi. Penyebab terjadinya 

gunung berapi adalah keluarnya 

magma dari dalam bumi yang terkait 

dengan arus konveksi panas, proses 

tektonik dari pergerakan dan 

pembentukan lempeng (kulit bumi), 

serta akumulasi tekanan dan suhu 

pada fluida magma yang 

menghasilkan pelepasan energi. 

(Nurjanah et al., n.d.). Untuk 

memperkenalkan bencana letusan 

gunung berapi, salah satu cara yang 

bisa dilakukan adalah dengan 

melakukan eksperimen untuk meniru 

peristiwa letusan, yang ditandai 

dengan keluarnya lahar berupa aliran 

magma dari kawah gunung. Miniatur 

gunung berapi dan lahar dapat dibuat 

menggunakan bahan-bahan 

sederhana yang mudah ditemukan di 

sekitar lingkungan. Bentuk gunung 

berapi bisa dibuat dengan 

menggunakan kardus dan botol 

plastik. Bagian tengahnya dilubangi 

menyerupai lubang kepundan tempat 

magma keluar. Lahar dibuat dari 

campuran air, pewarna, baking 

powder, sabun cuci piring, dan untuk 

menciptakan efek letusan, 

ditambahkan cuka. Letusan terjadi 

ketika cuka yang bersifat asam 

bertemu dengan baking soda yang 

bersifat alkali, yang kemudian 

menetralkan sifat asamnya. Reaksi ini 

menghasilkan gas karbondioksida 

yang menciptakan gelembung serta 

suara (efek letusan) yang keluar dari 

dalam gunung berapi buatan tersebut. 

(Harpp et al., 2005). 

Berdasarkan permasalahan di 

atas, diperlukan adanya inovasi dalam 

proses pembelajaran agar siswa lebih 

tertarik untuk mengikuti pembelajaran. 

Hal ini bertujuan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran dan mengubah 

paradigma yang selama ini 

menganggap bahwa pembelajaran 

masih berpusat pada guru. Selain itu, 

perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi yang pesat menuntut setiap 

individu untuk mengikuti kemajuan 

zaman. Salah satu pendekatan 

pembelajaran yang bermakna dan 

dapat diterapkan untuk 

mengembangkan kompetensi siswa 

adalah dengan pendekatan science, 

technology, engineering, arts, and 

math (STEAM). dalam bentuk 

eksperimen letusan gunung merapi. 

Penelitian tentang eksperimen 

STEAM yang dilakukan oleh peneliti 
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sebelumnya menunjukkan bahwa 

eksperimen letusan gunung berapi 

dapat meningkatkan semangat dan 

minat siswa. Melalui eksperimen 

letusan gunung berapi, siswa sangat 

antusias dalam mengamati semua 

alat dan bahan serta proses yang 

terlibat dalam kegiatan tersebut. 

Anak-anak terlibat langsung dalam 

setiap langkah kegiatan, yang 

memungkinkan mereka untuk 

melibatkan seluruh indra mereka. 

Eksperimen ini berdampak pada 

pengembangan minat sains pada 

anak usia dini. Selain itu, eksperimen 

ini juga dapat meningkatkan berbagai 

kompetensi anak, seperti membantu 

mengaitkan aspek-aspek yang 

berhubungan dengan keterampilan 

dan proses sains, sehingga 

pengetahuan dan pemahaman 

tentang alam sekitar dapat 

berkembang dalam diri anak. 

Eksperimen ini juga membantu 

menumbuhkan minat anak untuk 

mengenal dan mempelajari benda-

benda serta kejadian-kejadian di luar 

lingkungan mereka. 

Setelah mempertimbangkan 

data dan fakta masalah yang 

ditemukan di lapangan, dasar 

pemikiran yang telah diuraikan 

sebelumnya, serta hasil penelitian 

STEAM yang telah dilakukan, peneliti 

terdorong untuk melakukan penelitian 

dengan judul ”ANALISIS 

EFEKTIVITAS EKSPERIMEN 

LETUSAN GUNUNG MERAPI 

MENGGUNAKAN STEAM 

TERHADAP SEMANGAT BELAJAR 

SISWA SD” 

 
B. Metode Penelitian  

Dalam penelitian ini, metode 

yang digunakan adalah deskriptif 

kualitatif. Metode deskriptif kualitatif 

adalah suatu pendekatan yang 

digunakan oleh peneliti untuk 

menggali pengetahuan atau teori 

terkait penelitian pada waktu tertentu 

(Mukhtar & Pd, 2013). Peneliti 

menggunakan pendekatan kualitatif 

fenomenologis untuk 

mendeskripsikan efektivitas 

eksperimen letusan gunung berapi. 

Metode fenomenologi adalah 

pendekatan kualitatif di mana peneliti 

mengumpulkan data melalui 

observasi partisipatif untuk 

memahami fenomena esensial yang 

dialami peserta dalam kehidupan 

mereka (Kuantitatif, 2016). Subjek 

penelitian adalah siswa kelas VI di 

SDN Sawahlega, yang terletak di 

Kabupaten Sukabumi, dengan 25 
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responden dan 2 narasumber yang 

merupakan guru kelas. Data 

dikumpulkan melalui beberapa teknik, 

seperti wawancara mendalam dengan 

narasumber, angket kepada siswa, 

serta dokumentasi berupa catatan 

observasi dan foto-foto kegiatan 

selama penelitian. Selain itu, 

observasi partisipatif dilakukan untuk 

memahami konteks pembelajaran dan 

interaksi siswa selama eksperimen 

berlangsung. Peneliti juga melakukan 

triangulasi data untuk memastikan 

keabsahan hasil penelitian. 

Triangulasi ini melibatkan 

perbandingan data yang diperoleh 

dari wawancara, angket, dan 

dokumentasi. Analisis data dilakukan 

secara tematik dengan langkah-

langkah reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Proses ini 

bertujuan untuk memberikan 

gambaran yang lebih mendalam 

mengenai efektivitas eksperimen 

letusan gunung berapi dalam 

meningkatkan pemahaman siswa. 

 
C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian di SDN Sawahlega 

pada kelas 6, Dari 25 siswa kelas 6 

yang berpartisipasi dalam penelitian 

ini, hasil angket menunjukan bahwa 

eksperimen letusan gunung merapi 

sebagai metode pembelajaran 

berbasis STEAM sangat efektif dalam 

meningkatkan semangat belajar 

siswa. 

Berikut  ringkasan data temuan 

berdasarkan angket yang telah diisi 

1. Kesenangan belajar dengan 

media eksperimen 

• Sebanyak 24 siswa 

(96%) setuju bahwa 

pembelajaran 

menggunakan media 

lebih menyenangkan 

dibandingkan dengan 

metode ceramah. 

• Semua siswa (100%) 

setuju bahwa 

eksperimen letusan 

gunung Merapi menarik 

minat mereka untuk 

mempelajari materi 

fenomena alam. 

2. Kemudahan pemahaman 

• Semua siswa (100%) 

setuju bahwa 

eksperimen ini 

membantu mereka 

memahami materi 

pembelajaran, baik 

menganai fenomena 

gunung Meletus 

maupun fenomena alam 
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lainnya (pertanyaan 6 

dan 8). 

3. Peningkatan aktivitas dan 

semangat belajar 

• Sebanyak 25 siswa 

(100%) merasa lebih 

termotivasi dan aktif 

dalam pembelajaran 

melalui eksperimen ini. 

• Sebanyak 23 siswa 

(92%) merasa lebih 

bersemangat belajar 

melalui eksperimen 

dibanding metode 

ceramah (pertanyaan 

15). 

Tabel 1 Rekapitulasi 
Hasil Angket 

 

 

Berdasarkan hasil angket yang 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis eksperimen letusan Gunung 

Merapi sangat efektif. Beberapa 

temuan utama antara lain 

1. Media yang Menarik 

Hampir seluruh siswa (96%) 

menyatakan bahwa 

eksperimen Gunung Merapi 

lebih menyenangkan dibanding 

metode ceramah. Media visual 

dan interaktif membantu siswa 

lebih terlibat dalam 

pembelajaran. 

2. Peningkatan Pemahaman 

Sebanyak 100% siswa setuju 

bahwa eksperimen ini 

membantu mereka memahami 

materi pembelajaran fenomena 

alam dengan lebih baik. 

3. Peningkatan Semangat Belajar 

Sebanyak 92% siswa merasa 

lebih bersemangat belajar 

melalui eksperimen 

dibandingkan metode 

ceramah. 

Faktor pendukung efektivitas metode 

ini dapat dijelaskan melalui beberapa 

faktor: 

1. Aspek Visual dan Interaktif 

Eksperimen menyediakan 

visualisasi nyata dari fenomena 

alam, yang mendukung 

pemahaman siswa terhadap 

materi abstrak seperti proses 

gunung Meletus 

2. Pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, 

Mathematics)  

0%

20%

40%

60%

80%

100%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Setuju

Tidak setuju
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Metode ini mengintegrasikan 

beberapa disiplin ilmu yang 

relevan, sehingga siswa 

mendapatkan pengalaman 

belajar yang holistik. 

Hasil wawancara yang 

dilakukan dengan guru kelas VI di 

SDN Sawahlega memperkuat temuan 

angket. Wawancara ini didasarkan 

pada indikator-indikator semangat 

belajar, yaitu: (1) keinginan dan hasrat 

untuk sukses, (2) dorongan dan 

kebutuhan dalam belajar, (3) harapan 

dan cita-cita di masa depan, (4) 

penghargaan dalam belajar, (5) 

kegiatan yang menarik dalam proses 

belajar, dan (6) lingkungan belajar 

yang mendukung. 

Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa semangat belajar siswa kelas 

VI SDN Sawahlega dipengaruhi oleh 

berbagai faktor yang saling terkait. 

Keinginan dan hasrat untuk berhasil 

dapat ditingkatkan melalui 

pendekatan pembelajaran yang 

interaktif dan relevan. Dorongan 

belajar siswa dipengaruhi oleh 

kebutuhan untuk menyelesaikan 

tugas, tetapi dapat diperkuat melalui 

strategi yang mendorong motivasi 

intrinsik. Harapan dan cita-cita masa 

depan menjadi penggerak semangat 

belajar, terutama ketika siswa dapat 

melihat hubungan antara pelajaran 

dan tujuan hidup mereka. 

Penghargaan dalam belajar 

memberikan dorongan positif, 

sementara kegiatan pembelajaran 

yang menarik dan lingkungan belajar 

yang kondusif mendukung 

keterlibatan siswa secara 

keseluruhan. Guru memiliki peran 

penting dalam menciptakan kondisi 

yang mendukung semangat belajar 

siswa. Dengan menggunakan metode 

pembelajaran yang kreatif dan 

membangun hubungan yang baik 

dengan siswa, semangat belajar 

dapat terus ditingkatkan. Penelitian ini 

memberikan wawasan tentang 

pentingnya pendekatan holistik dalam 

mendukung semangat belajar siswa, 

khususnya di tingkat sekolah dasar. 

Dalam kegiatan penelitian ini, 

peneliti juga melakukan observasi 

terhadap eksperimen letusan gunung 

berapi. Pada kegiatan tersebut, siswa 

kelas VI diminta untuk membentuk 

kelompok yang terdiri dari 5-6 siswa 

per kelompok. Selanjutnya, siswa 

diminta berkumpul sesuai kelompok 

mereka dan membentuk sebuah 

lingkaran. Sebelum eksperimen 

dimulai, siswa diberikan petunjuk 

terlebih dahulu mengenai cara 

melaksanakan kegiatan tersebut. 
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Bahan dan alat yang dibutuhkan untuk 

eksperimen gunung meletus ini antara 

lain botol plastik, kertas atau kardus, 

pensil warna untuk menghias gunung, 

soda kue, air, pewarna makanan, 

cuka, dan sabun. 

Adapun langkah- langkah 

percobaan pembuatan gunung 

Merapi, (1) buatlah kertas atau kardus 

membentuk kerucut untuk menutupi 

botol plastik dan hiaslah kertas 

tersebut menyerupai gunung. (2) 

setelah botol sudah tertutup kertas 

yang sudah dihias menyerupai bentuk 

gunung pada aslinya, isi botol dengan 

air yang sudah diberi pewarna 

makanan. (3) kemudian, masukkan 

soda kue dan sabun ke dalam botol. 

(4) aduk hingga soda kue dan sabun 

menyatu pada air, lalu masukkan cuka 

secara perlahan. Setelah itu cairan di 

dalam botol akan keluar akibat 

percampuran antara cuka dan soda 

kue. 

Prosesnya adalah gelembung 

yang muncul dari wadah cuka terlihat 

seperti lava yang keluar dari gunung 

berapi. Gelembung ini terbentuk 

karena reaksi antara asam pada cuka 

dan basa pada soda kue yang 

menghasilkan gas. Hasil penelitian 

mengenai efektivitas eksperimen 

letusan gunung berapi menggunakan 

STEAM terhadap semangat belajar 

siswa kelas VI SDN Sawahlega 

menunjukkan bahwa semangat 

belajar siswa dapat meningkat melalui 

eksperimen letusan gunung berapi, 

terutama ketika siswa mengamati 

seluruh alat, bahan, dan proses 

eksperimen. Semangat siswa sangat 

terlihat, terutama ketika mereka 

langsung mempraktikkan eksperimen 

tersebut. Semua siswa saling 

membantu untuk memastikan 

eksperimen berhasil. Mereka terlibat 

langsung dalam setiap langkah 

kegiatan, sehingga mereka dapat 

menggunakan seluruh indranya. 

Meskipun eksperimen gagal, siswa 

tetap bersemangat untuk terus 

mencoba. 

Dalam eksperimen letusan 

gunung berapi, siswa dapat 

mengeksplorasi dan memperoleh 

pengetahuan serta pengalaman baru 

dari kegiatan tersebut. Siswa juga 

membandingkan perubahan bahan 

dari sebelum dan setelah dicampur, 

yang menghasilkan cairan seperti lava 

yang mengalir dari kawah gunung. 

Melalui eksperimen letusan gunung 

berapi, siswa dapat menceritakan 

kembali setiap langkah yang telah 

dilakukan dan menjelaskan dampak 

yang terjadi jika gunung meletus 
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sebagai fenomena alam. Siswa 

menjadi lebih mudah memahami 

materi pembelajaran tanpa merasa 

bosan atau mengantuk. 

 Jika dibandingkan dengan 

menggunakan metode ceramah, 

siswa terlihat bosan dan mengantuk. 

Beberapa siswa bahkan tidak fokus 

dan cenderung asyik dengan dirinya 

sendiri. Rasa penasaran siswa pun 

seakan hilang akibat rasa bosan. Saat 

materi fenomena alam dijelaskan, 

siswa terlihat hanya diam, dan hanya 

beberapa siswa yang mampu 

menjawab pertanyaan yang diberikan. 

Ketika dijelaskan tentang proses 

letusan gunung berapi, hanya sedikit 

siswa yang dapat memahaminya 

dengan jelas. Namun, ketika 

melakukan eksperimen, siswa dengan 

mudah memahami proses letusan 

gunung berapi dengan 

membayangkan langsung melalui 

media eksperimen tersebut. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, 

eksperimen letusan Gunung Merapi 

berbasis STEAM terbukti efektif dalam 

meningkatkan semangat belajar siswa 

kelas VI SDN Sawahlega. Eksperimen 

ini memberikan pengalaman 

pembelajaran yang interaktif, yang 

membuat siswa lebih antusias dan 

aktif dalam mengikuti pelajaran, 

dibandingkan dengan metode 

ceramah yang cenderung 

membosankan. Hasil angket 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa 

(96%) lebih menyukai pembelajaran 

menggunakan media eksperimen 

daripada ceramah, dan 100% siswa 

mengaku bahwa eksperimen 

membantu mereka memahami materi 

fenomena alam dengan lebih baik. 

Selain itu, siswa lebih terlibat 

langsung dalam pembelajaran, 

sehingga mereka dapat 

menggunakan seluruh indranya untuk 

memahami konsep yang diajarkan. 

Faktor-faktor yang mendukung 

keberhasilan eksperimen ini meliputi 

visualisasi nyata dari proses alam, 

integrasi ilmu lintas disiplin melalui 

pendekatan STEAM, serta lingkungan 

belajar yang kondusif. Selama 

eksperimen, siswa menunjukkan 

kerjasama tim yang baik dan rasa 

penasaran yang tinggi, meskipun 

menghadapi tantangan dalam 

eksperimen tersebut. Penelitian ini 

juga menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran berbasis eksperimen 

dapat meningkatkan motivasi intrinsik 

siswa dan mendorong mereka untuk 
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lebih aktif dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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