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Abstrak

Saat ini kemampuan siswa sekolah dasar mulai menurun, guru perlu melakukan inovasi-inovasi pada
pembelajaran. Salah satu solusi dengan memasukkan pendekatan STEAM yang diterapkan melalui
pengembangan lembar kerja peserta didik (LKPD). Maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and
Mathematics (STEAM) pada tema Upaya Pelestarian Lingkungan peserta didik kelas V sekolah dasar yang
valid, praktis, dan efektif. Pengembangan LKPD berbasis STEAM ini menggunakan model Dick & Carey yang
disederhanakan menjadi 9 tahapan yaitu: 1) analisis kebutuhan dan tujuan, 2) analisis pembelajaran, 3) analisis
peserta didik dan konteks pembelajaran, 4) merumuskan tujuan khusus, 5) mengembangkan instrumen
penilaian, 6) mengembangkan strategi pembelajaran, 7) mengembangkan dan memilih materi pembelajaran, 8)
merancang dan melakukan evaluasi formatif, dan 9) revisi produk. Berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli
bahasa dan ahli desain untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan memenuhi kriteria kevalidan
sebesar 90,00%, kepraktisan sebesar 90,71%, dan keefektifan dari hasil pretest dan posttes menggunakan rumus
N-Gain sebesar 0,76 yang mana skor tersebut termasuk kedalam kategori tinggi sehingga terjadi peningkatan.

Kata Kunci: STEAM, LKPD, Upaya Pelestarian Lingkungan.
Abstract

Currently, elementary school students’ abilities are starting to decrease; teachers need to make innovations in
learning. One solution is to include a STEAM approach which is implemented through the development of
student worksheets (LKPD). Therefore, this research aims to develop a Student Worksheet (LKPD) based on
Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) on theme 8 sub-theme 3 Environmental
Conservation Efforts for class V elementary school students that is valid, practical and effective. The
development of this STEAM-based LKPD uses the Dick & Carey model which is simplified into 9 stages,
namely: 1) analysis of needs and objectives, 2) analysis of learning, 3) analysis of students and learning
context, 4) formulating specific objectives, 5) developing assessment instruments, 6) developing learning
strategies, 7) developing and selecting learning materials, 8) designing and conducting formative evaluations,
and 9) product revisions. Based on assessments from material experts, language experts and design experts to
determine the validity, practicality and effectiveness of meeting the validity criteria of 90.00%, practicality of
90.71%, and the effectiveness of the pretest and posttest results using the N-Gain formula of 0, 76, where the
score is included in the high category so there is an increase.

Keywords: STEAM, LKPD, Environmental Preservation Efforts.

1. PENDAHULUAN

Pertama kali anak memperoleh pendidikan formal adalah pada jenjang sekolah dasar,
sehingga peran jenjang sekolah dasar dalam pengembangan dan pembentukan sikap,
pengetahuan dan keterampilan sangat utama. Ketika anak yang bertumbuh dan berkembang
serta mulai keluar dari lingkungan keluarga dan memasuki lingkungan pendidikan, anak akan
ditempa dan dibina pada jenjang sekolah dasar untuk dapat memiliki kompetensi yang
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diharapkan (Andika et al., 2017; Kesumadewi et al., 2020). Pendidikan pada umumnya
mempersiapkan peserta didik untuk memiliki modal dan bekal yang memampukannya
menghadapi permasalahan dan tantangan dalam kehidupan nyata. Untuk dapat
mempersiapkan peserta didik menghadapi rintangan di masa mendatang tentunya diperlukan
kualitas pendidikan yang tinggi sehingga dapat mempersiapkan peserta didik untuk
mengembangkan diri maupun hubungan dengan orang di sekitar (Kurniawati, 2020; Viani &
Kamaludin, 2020). Kualitas pendidikan sangat menentukan masa depan peserta didik, namun
kualitas pendidikan ini juga sangat bergantung pada efektivitas kegiatan belajar di lapangan
atau dalam kelas. Tuntutan zaman yang terus mengalami peningkatan seiring berjalannya
waktu turut mempengaruhi tantangan dalam proses pendidikan. Tuntutan kompetensi yang
diharapkan dimiliki peserta didik pada saat ini atau sering disebut dengan istilah kecakapan
abad 21, meliputi keterampilan untuk melakukan inovasi, mengolah informasi,
memaksimalkan teknologi dan media sebagai sumber belajar serta mempersiapkan diri
menjalankan hidup serta melanjutkan pada tahapan karir di masa yang akan datang (Mitra &
Purnawarman, 2019; Sumarno, 2019). Teknologi merupakan sebuah hal penting yang belum
dapat terpisahkan dari segala aspek dalam kehidupan saat ini, sama halnya dengan
pendidikan. Teknologi dalam pendidikan berperan penting dalam mensukseskan tercapainya
pengembangan kompetensi-kompetensi yang diharapkan pada peserta didik (Adifta et al.,
2022; Ajizah & Huda, 2020; Gabriela, 2021). Meskipun begitu pentingnya teknologi dalam
pendidikan saat ini, aspek perkembangan dan partisipasi peserta didik menjadi hal yang tidak
boleh terlupakan, karena dengan berpartisipasi secara aktif peserta didik mampu membentuk
konsep pembelajaran secara mandiri dan memperoleh pengalaman belajar yang maksimal
(Andini, 2022; Bhurekeni, 2020; Irmeilyana et al., 2022). Kurikulum indonesia saat ini, baik
itu kurikulum 2013 maupun kurikulum merdeka yang sedang diujicobakan berusaha
menciptakan kegiatan belajar yang memberikan rangsangan agar peserta didik aktif, dimana
pembelajaran didesain sedekat mungkin dengan lingkungan dan permasalahan di dunia nyata.

Banyak inovasi pembelajaran saat ini yang berpedoman pada kurikulum 2013
ataupun kurikulum merdeka, dirancang untuk mengintegrasikan teknologi ke dalam
pembelajaran, di satu sisi merangsang peserta didik untuk terlibat aktif menghasilkan ide
cemerlang yang dapat mengatasi masalah. Disisi lain peserta didik diberikan pelatihan agar
berpengetahuan, keterampilan dan perhitungan yang baik. Dipergunakan pendekatan STEAM
atau pembelajaran Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics (Arsy &
Syamsulrizal, 2021; Jacques et al., 2020; Syahmani et al., 2021). STEAM juga dapat
dikatakan sebagai gabungan muatan-muatan atau bidang ilmu yang akan dikemas menjadi
suatu kesatuan dalam mengatasi suatu permasalahan yang dialami. STEAM merupakan
inovasi yang dapat mengatasi permasalahan pembelajaran khususnya untuk mengembangkan
kompetensi yang diharapkan dan mendorong hasil peningkatan hasil pembelajaran peserta
didik (Ridwan et al., 2021; Supeni et al., 2019). Karakteristik pembelajaran tematik yang
terdiri dari integrasi beberapa muatan pembelajaran sangat sejalan dengan pendekatan
STEAM vyang juga terdiri dari beberapa komponen penting. Kolaborasi antara pembelajaran
tematik dan STEAM tentu akan menarik serta meningkatkan motivasi peserta didik dalam
melaksanakan pembelajaran peserta didik apalagi pembelajaran STEAM telah teruji mampu
melatih peserta didik untuk memiliki kecakapan abad 21 yakni keterampilan berpikir kritis
dan pemecahan masalah, kreativitas peserta didik, kerja sama dan interaksi serta kemampuan
berkomunikasi dengan orang lain (Afriyanti et al., 2018; Zubaidah, 2019). Dengan
berkembangnya kompetensi-kompetensi yang diharapkan dalam pembelajaran tentu turut
memberi dampak pada hasil pembelajaran peserta didik yang belum maksimal (Jacques et al.,
2020; Wannapiroon & Pimdee, 2022). Kondisi hasil belajar yang belum maksimal masih
sering dialami peserta didik sekolah dasar, sebagai akibat dari kurang -efektifnya
pembelajaran yang telah diupayakan oleh guru yang mempersiapkan desain pembelajaran
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sebaik mungkin. Hal ini juga yang terjadi di SDN 1 Argoyuwono. Berdasarkan data mentah
hasil ulangan harian peserta didik, menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik
memperoleh hasil kurang dari kriteria ketuntasan minimal (KKM). Dari total keseluruhan
peserta didik yang berjumlah 32 peserta didik, hanya sekitar 13 peserta didik dengan nilai
KKM dan sisanya 19 peserta didik memperoleh hasil yang berada di bawah KKM, sehingga
presentasi kelulusan lebih kecil yakni hanya sebesar 40,62 % dibandingkan presentasi peserta
didik yang tidak lulus yakni sebesar yang di bawah 59,38%.

Permasalahan kurang maksimalnya hasil belajar ini tentu memerlukan solusi yang
tepat sehingga dapat diminimalisir dan tidak berdampak pada timbulnya permasalahan lain.
Guru perlu melakukan inovasi-inovasi pada pembelajaran dengan menghadirkan hal baru
yang dapat memberikan pengalaman bermakna bagi peserta didik dalam kegiatan belajar
(Ahyanuardi et al., 2018; Shah & Kamaruddin, 2022). Ditetapkan alternative solusi dengan
memasukkan pendekatan STEAM ke dalamnya. STEAM dapat diintegrasikan langsung ke
dalam pembelajaran, namun untuk dapat lebih menambah potensi keaktifan peserta didik,
STEAM dapat pula diterapkan melalui pengembangan lembar kerja peserta didik (LKPD).
LKPD didesain khusus untuk menjadi panduan bagi peserta didik untuk dapat melaksanakan
proses belajar secara mandiri. LKPD sendiri dapat didefinisikan sebagai salah satu dari
beberapa bentuk bahan ajar yang dirancang untuk mendukung terlaksananya pembelajaran
dimana peserta didik akan belajar dengan mengikuti arahan atau petunjuk, menjawab
pertanyaan dan melakukan kegiatan yang telah dirancang di dalamnya (Adifta et al., 2022;
Hendriani & Gusteti, 2021; Riyani & Wulandari, 2021).

LKPD yang berbasis STEAM tentunya diupayakan untuk tetap menonjolkan setiap
komponen yang mempertahankan integrasi muatan pembelajaran tematik. Permasalahan yang
akan disajikan di awal akan dicari solusi pemecahan masalahnya dengan melatih peserta
didik untuk mengembangkan dan memadukan antara sains, teknologi, teknik, seni dan
matematika (Adifta et al., 2022; Hamdani et al., 2019). Meskipun kedengarannya sulit
STEAM vyang akan diimplementasikan dalam pembelajaran akan disesuaikan dengan
karakter dan tingkat perkembangan peserta didik SD sehingga kegiatannya juga
disederhanakan dan dirancang sedekat mungkin dengan kehidupan peserta didik (Ansyah et
al., 2021; Wahyuni et al., 2021). Penggunaan LKPD berbasis STEAM akan sangat maksimal
karena pembelajaran seperti ini sangat relevan dengan karakteristik pembelajaran abad 21
sekaligus sesuai dengan kurikulum 2013 (S. Suryaningsih & Nurlita, 2021; Utami et al.,
2020). Diharapkan dengan menerapkan pembelajaran ini mampu mengatasi permasalahan
yang dialami yakni kurang maksimalnya hasil belajar peserta didik. Berangkat dari latar
belakang di atas, mengembangkan LKPD berbasis STEAM menjadi salah satu pilihan yang
tepat dalam upaya meningkatkan hasil belajar dengan merangsang peserta didik untuk
berinteraksi secara aktif, memperoleh pengalaman dan membentuk konsep yang diharapkan.
Karenanya penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) berbasis Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) pada
tema 8 subtema 3 Upaya Pelestarian Lingkungan peserta didik kelas V sekolah dasar yang
valid, praktis, dan efektif.

2. METODE

Penelitian dan pengembangan ini akan menghasilkan suatu produk LKPD berbasis
STEAM. Research and Development ialah Teknik penelitian yang dipergunakan dalam
memperoleh produk serta melaksanakan uji efektif produk (Sugiyono, 2013). Penelitian dan
pengembangan LKPD berbasis STEAM diadaptasi dari Dick & Carey dimana terdapat
sepuluh tahapan yang dilakukan untuk melakukan suatu pengembangan.
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Dalam penelitian ini, peneliti hanya melaksanakan sembilan tahap pengembangan.
Alasan peneliti tidak melaksanakan semua tahapan dikarenakan pada pengembangan
pelaksanaan cukup sampai tahap ke sembilan dimana rancangan, proses, atau program sudah
dianggap selesai. STEAM ini menggunakan model Dick & Carey yang disederhanakan
menjadi 9 tahapan yaitu: 1) analisis kebutuhan dan tujuan, 2) analisis pembelajaran, 3)
analisis peserta didik dan konteks pembelajaran, 4) merumuskan tujuan khusus, 5)
mengembangkan instrumen penilaian, 6) mengembangkan strategi pembelajaran, 7)
mengembangkan dan memilih materi pembelajaran, 8) merancang dan melakukan evaluasi
formatif, dan 9) revisi produk. Produk yang dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini
ialah LKPD berbasis STEAM untuk peserta didik kelas V SDN 1 Argoyuwono. LKPD ini
terdiri dari aktivitas pembelajaran, materi dan soal-soal yang akan dipelajari dan diselesaikan
oleh peserta didik. LKPD yang dikembangkan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik
kelas V SDN 1 Argoyuwono. Materi yang ada pada LKPD sejalan dengan Kurikulum 2013
Tematik kelas V Sekolah Dasar pada Tema 8 Subtema 3 Usaha Kelestarian Lingkungan.
Pemilihan materi ini bertujuan agar peserta didik mudah dalam memahami materi
pembelajaran dan dapat mengaitkannya dengan kondisi lingkungan sekitar sehingga
pembelajaran menjadi lebih bermakna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Produk LKPD ini dikaji berdasarkan hasil uji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
Hal ini sesuai dengan suatu bahan ajar dapat dikatan memiliki kualitas. Instrumen
pengumpulan data ditunjukan pada Tabel 1.

Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data

Aspek yang diukur Instrumen Data yang diamati Responden
Kevalidan LKPD Lembar validasi Kevalidan LKPD Ahli materi, ahli
berbasis STEAM yang dikembangkan  bahasa, dan ahli media

Kepraktisan LKPD Angket Kemudahan dalam Peserta didik dan guru
berbasis STEAM menggunakan LKPD

Keefektifan LKPD Pretest dan Nilai pretest dan Peserta didik
berbasis STEAM posttest posttest

Berdasarkan Kevalidan LKPD

Komponen yang diukur untuk kevalidan LKPD yaitu komponen isi, kebahasaan, dan
komponen penyajian. Semua komponen tersebut sudah dimasukkan pada angket kevalidan
sehingga LKPD sudah sesuai dengan standart yang ditetapkan. Selain itu komponen dalam
angket kevalidan juga terdapat tentang keterkaitan dengan kompetensi yang harus dicapai
sesuai pada kurikulum 2013. Berdasarkan hasil validasi ahli juga sudah terkait antara materi
dengan kompetensi yang harus dicapai dalam kurikulum 2013. Terdapat tiga prinsip yang
harus diperhatikan dalam menyusun bahan ajar, diantaranya yaitu prinsip relevan, konsisten,
dan kecukupan. Rekapitulasi hasil uji kevalidan ditunjukan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Kevalidan

Validasi Presentase Preser_ltase Keterangan
Maksimal

Ahli Materi 95.00% 100% Sangat Valid

Ahli Bahasa 85.71% 100% Sangat Valid

Ahli Desain 90.00% 100% Sangat Valid
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Presentase

Validasi Presentase . Keterangan
Maksimal
Presentase perolehan total 270.71% 300%
Presentase rata-rata 90.24%
Kriteria kevalidan produk Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 2 kevalidan LKPD ditentukan dari hasil para ahli. Hasil validasi
ahli materi diperoleh presentase skor sebesar 95,00%. Berdasarkan kriteria kevalidan, hasil
penilaian kevalidan LKPD yang diperoleh dari ahli materi yaitu sangat valid. Hasil validasi
ahli bahasa diperoleh presentase skor sebesar 85,71%. Berdasarkan kriteria kevalidan, hasil
penilaian kevalidan LKPD yang diperoleh dari ahli bahasa yaitu sangat valid. Hasil validasi
ahli desain diperoleh presentase skor sebesar 90,00%. Berdasarkan kriteria kevalidan, hasil
penilaian kevalidan LKPD yang diperoleh dari ahli desain yaitu sangat valid. Hasil nilai
validasi yang diperoleh dari para ahli, didapatkan nilai rekapitulasi sebesar 90,24%.
Berdasarkan kriteria kevalidan yang telah ditentukan, yakni menggunkan kriteria kevalidan,
hasil penilaian para ahli pada LKPD berada di rentang nilai 85,01% - 100,00%, sehingga
LKPD termasuk pada kriteria sangat valid. Dengan demikian LKPD berbasis STEAM layak
untuk digunakan pada pembelajaran.

Berdasarkan Kepraktisan LKPD

Kepraktisan LKPD ini dikarenakan kemudahan penggunaan yang dapat dilihat dari
petunjuk penggunaan dan aktivitas pembelajaran yang ada didalamnya. Kriteria kepraktisan
tidak sebatas praktis digunakan untuk guru, melainkan praktis bagi peserta didik. Tujuan
penyusunan LKPD salah satu diantaranya harus dapat memberikan kemudahan bagi peserta
didik dalam mempelajari satu kompetensi tertentu. Pembuatan LKPD memenuhi syarat
tentang penggunaan bahasa serta bentuk penulisan yang sesuai agar mencapai Standar
penggunaan LKPD yang berkualitas. Hasil rekapitulasi hasil uji kepraktisan ditunjukan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan

Sumber Data Presentase Presentase Keterangan
Maksimal

Uji Coba Kelompok Kecil
Peserta didik 91.43% 100% Sangat Praktis
Uji Coba Lapangan
Guru 90.00% 100% Sangat Praktis
Peserta didik 90.71% 100% Sangat Praktis
Presentase perolehan total 272.14% 300%
Presentase rata-rata 90.71%
Kriteria kevalidan produk Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 3 kepraktisan LKPD diperoleh dari hasil angket Kketika
pengujicobaan kelompok kecil dan uji coba lapangan. Subjek yang mengisi angket
kepraktisan yaitu guru dan peserta didik. Hasil angket kepraktisan dari peserta didik pada saat
uji coba kelompok kecil diperoleh presentase skor 91,43%. Hasil angket kepraktisan dari
guru pada saat uji coba lapangan diperoleh presentase skor 90,00%. Berdasarkan kriteria
kepraktisan, maka hasil kepraktisan dari guru pada saat uji coba lapangan yaitu sangat
praktis. Hasil angket kepraktisan dari peserta didik pada saat uji coba lapangan diperoleh
presentase skor 90,71%. Berdasarkan kriteria kepraktisan, maka hasil kepraktisan peserta
didik pada saat uji coba lapangan yaitu sangat praktis.
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Persentase yang diperoleh saat uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan untuk
kepraktisan terhadap LKPD hasil rekapitulasinya yaitu sebesar 90,71%. Berlandaskan kriteria
kepraktisan yang telah ditentukan yang mengacu pada kriteria kepraktisan dari Akbar (2013),
maka hasil penilaian guru dan peserta didik terhadap LKPD berada pada rentang 85,01% -
100,00%, sehingga LKPD termasuk pada kriteria sangat praktis. Dengan demikian LKPD
berbasis STEAM ini layak untuk digunakan pada pembelajaran.

Berdasarkan Keefektifan LKPD

Hasil pretest dan posttest peserta didik menunjukkan adanya peningkatan, yang
semula hasil pretest sebesar 56,63 menjadi 89,50 pada saat posttest. Terdapat 32 peserta didik
yang mencapai KKM, sementara 2 peserta didik masih belum mencapai KKM. Hasil
perhitungan N-Gain skor diperoleh hasil sebesar 0,76, skor tersebut termasuk kedalam
kategori tinggi. Berdasarkan hasil yang didapatkan menunjukkan terdapat perbedaan antara
pengetahuan peserta didik sebelum menggunakan LKPD dengan sesudah menggunakan
LKPD, sehingga LKPD berbasis STEAM dapat dikatakan efektif dan dapat digunakan
sebagai bahan ajar dalam kegaitan pembelajran di sekokah. Hasil uji keefektifan ditunjukan
pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Keefektifan N-Gain

Rata-rata N-Gain

No — Subjek Pretest Posttest N-Gain skor N-Gain skor (%) KKM

p  Pesera ge63 89.50 0.76 75.79% 75
didik

Keterangan Tinggi

Tabel 4 menunjukan LKPD ini memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan LKPD
ini, yaitu 1) memiliki tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan yang tinggi; 2) LKPD
ini memiliki petunjuk penggunaan, sehingga memudahkan peserta didik dalam pembelajaran;
3) LKPD ini memiliki aktivitas kegiatan STEAM yang dapat menambah pengetahuan; 4)
terdapat latihan soal di setiap pembelajaran sehingga peserta didik dapat mengasah
pengetahuannya. Kelemahan LKPD ini yaitu, 1) materi yang dikembangkan hanya terbatas
pada Tema 8 Subtema 3 saja; 2) penyebaran produk masih terbatas pada lingkungan sekolah.

Pembahasan

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa LKPD ini termasuk dalam kriteria
sangat valid. Ini mengindikasikan bahwa LKPD berbasis STEAM ini telah dirancang dengan
cermat dan sesuai dengan prinsip-prinsip pedagogis yang relevan. Pernyataan ini
mengindikasikan bahwa pengembangan LKPD berbasis STEAM dilakukan dengan kehati-
hatian yang tinggi. Hal ini mencakup pemilihan konten, struktur materi, tata letak, bahasa,
serta ilustrasi yang digunakan (Anisa, 2017; Rahimah et al., 2020; H. Suryaningsih et al.,
2021). Rancangan yang cermat ini dapat meningkatkan kemampuan peserta didik untuk
memahami dan merespons materi pembelajaran. Prinsip-prinsip pedagogis mencakup
strategi-strategi pembelajaran yang telah teruji dan terbukti efektif dalam memfasilitasi
pemahaman dan pembelajaran peserta didik (Gupta et al., 2022; Sumardi & Wahyudiati,
2022). Contoh prinsip-prinsip pedagogis yang dapat diterapkan dalam LKPD berbasis
STEAM adalah pembelajaran berbasis masalah, kolaborasi, eksplorasi, pemecahan masalah,
dan evaluasi formatif. Prinsip-prinsip ini dapat meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran. Kesesuaian dengan prinsip-prinsip pedagogis yang
relevan juga mencerminkan kemampuan LKPD dalam memenuhi kebutuhan dan
karakteristik peserta didik (Julian & Suparman, 2019; Setiawan & Fikri, 2022). LKPD harus
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mampu mengakomodasi gaya belajar peserta didik, memberikan tantangan yang sesuai, dan
merangsang minat serta motivasi mereka dalam belajar. Dengan demikian LKPD dirancang
dengan prinsip-prinsip pedagogis yang relevan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran.
Kedua, praktisitas LKPD dievaluasi melalui angket dari peserta didik selama uji coba
kelompok kecil dan uji coba lapangan. Hasil angket menunjukkan bahwa LKPD ini
memenuhi kriteria kepraktisan yang telah ditetapkan, sehingga dapat dikategorikan sebagai
sangat praktis. Peserta didik merasa nyaman dan mudah untuk menggunakan LKPD ini
dalam pembelajaran mereka, yang mendukung penggunaan LKPD sebagai alat bantu yang
efektif dalam kegiatan pembelajaran di sekolah (Hendriani & Gusteti, 2021; Marshel &
Ratnawulan, 2020). Kenyamanan dan kemudahan peserta didik dalam menggunakan LKPD
berbasis STEAM sangat penting dalam konteks pembelajaran di sekolah. Hasil angket yang
mencerminkan persepsi peserta didik tentang LKPD ini menunjukkan bahwa mereka merasa
nyaman dan mudah dalam mengakses dan memahami konten yang disajikan (Putra et al.,
2021; Sari & Wulandari, 2020). Hal ini memiliki implikasi yang signifikan dalam
pembelajaran, karena ketika peserta didik merasa nyaman dan mudah menggunakan alat
bantu pembelajaran, mereka cenderung lebih terlibat dalam proses pembelajaran.

Ketiga, keefektifan LKPD dianalisis melalui perbandingan hasil pretest dan posttest
peserta didik selama uji coba lapangan. Temuan menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
yang signifikan dalam pengetahuan peserta didik setelah menggunakan LKPD. Perbedaan
yang signifikan antara pretest dan posttest mengindikasikan bahwa LKPD berbasis STEAM
telah efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran. Ketika
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest, hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik telah mengalami peningkatan pemahaman yang signifikan setelah
mengikuti pembelajaran dengan menggunakan LKPD berbasis STEAM. Perbedaan ini
mengindikasikan bahwa LKPD tersebut efektif dalam memfasilitasi pembelajaran dan
membantu peserta didik untuk memahami materi pelajaran dengan lebih baik (Puspita &
Dewi, 2021; Ramadhana & Hadi, 2021). Hasil pretest biasanya mencerminkan pengetahuan
awal peserta didik sebelum mereka terlibat dalam pembelajaran menggunakan LKPD.
Sementara hasil posttest mencerminkan pengetahuan yang diperoleh setelah mereka telah
menjalani proses pembelajaran. Perbedaan yang signifikan antara dua hasil ini menunjukkan
bahwa pembelajaran dengan LKPD berbasis STEAM telah memberikan dampak positif pada
pemahaman peserta didik (Rizkika et al., 2022; Sholeha et al., 2019).

Temuan penelitian ini mendukung dan melengkapi hasil penelitian sebelumnya yang
menyoroti manfaat pembelajaran berbasis STEAM. Penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran (Jacques et al., 2020). Hasil penelitian ini konsisten
dengan temuan-temuan sebelumnya dan memberikan bukti tambahan bahwa LKPD berbasis
STEAM dapat menjadi alat yang efektif dalam mencapai tujuan-tujuan pembelajaran (Adilla
et al., 2019; Putra et al., 2021). Dalam keseluruhan, hasil penelitian ini menggambarkan
bahwa LKPD berbasis STEAM adalah alat pembelajaran yang sangat valid, praktis, dan
efektif yang dapat digunakan dalam pendidikan. Manfaat-manfaat yang dihasilkan oleh
penelitian ini dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dan memberikan
kontribusi positif terhadap perkembangan pendidikan berbasis STEAM. Penelitian ini
memberikan sejumlah manfaat yang signifikan. Pertama-tama, temuan penelitian ini
memberikan kontribusi terhadap pengembangan kurikulum dan pembelajaran di sekolah.
LKPD berbasis STEAM yang sangat valid, praktis, dan efektif ini dapat digunakan sebagai
sumber daya pembelajaran yang bernilai tambah dalam konteks pendidikan. Selanjutnya,
penelitian ini mendukung perkembangan pendidikan berbasis STEAM yang saat ini sedang
berkembang. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi pendidik dan pengambil kebijakan
dalam memperkuat pendekatan STEAM dalam pembelajaran, yang memungkinkan integrasi
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antara sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika. selain itu, penelitian ini juga dapat
menjadi referensi bagi peneliti-peneliti masa depan yang tertarik untuk mengembangkan
LKPD atau sumber daya pembelajaran lainnya dengan pendekatan serupa.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil validasi ahli materi memperoleh kriteria kevalidan yang telah
ditentukan maka LKPD ini termasuk pada kriteria sangat valid. Kemudian hasil angket
kepraktisan dari peserta didik pada saat uji coba kelompok kecil, uji coba lapangan
mendapatkan Kriteria kepraktisan yang telah ditentukan maka LKPD ini termasuk pada
kriteria sangat praktis. Keefektifan LKPD diperoleh dari hasil pretest dan posttest peserta
didik pada saat uji coba lapangan. Terdapat peningkatan hasil pretest dan posttest. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan antara pengetahuan peserta didik sebelum
menggunakan LKPD dengan sesudah menggunakan LKPD, sehingga LKPD berbasis
STEAM dapat dikatakan efektif dan dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam kegaitan
pembelajaran di sekolah.
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