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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN LKPD IPA BERBASIS STEAM PADA MATERI 

PANAS DAN PERPINDAHANNYA UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN LITERASI SAINS SISWA 

 DI KELAS V SEKOLAH DASAR 

 

Oleh: 

 

Afrijal 

 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari rendahnya kemampuan literasi sains peserta 

didik, serta pembelajaran yang hanya menggnakan buku paket. Penelitian 

pengembangan ini berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 

Develop, Implementation, Evaluation). Sampel penelitian terdiri dari 62 peserta 

didik kelas V Sekolah Dasar dan 2 orang guru kelas. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan metode wawancara, angket dan tes. Hasil uji validasi produk 

menunjukkan Indeks Aiken holistik kelayakan sebesar 0,802 kategori sangat 

valid. LKPD IPA berbasis STEAM yang valid adalah LKPD yang 

mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni dan 

matematika, kontekstal dalam satu pendekatan pembelajaran yang utuh. Uji 

kepraktisan diukur dari keterlaksanaan pembelajaran berbasis STEAM, dengan 

nilai rata-rata keterlaksanaan 4,89 respon pendidik dan 4,90 respon peserta didik 

kategori sangat praktis, artinya semua kegiatan pembelajarannya dapat terlaksana 

dengan baik sesuai dengan waktu yang diberikan. Capaian kemampuan literasi 

sains peserta didik menghasilkan nilai rata- rata Gain pada kelas eksperimen 

sebesar 0,72 kategori tinggi dan 0,49 pada kelas kontrol kategori sedang, artinya 

LKPD IPA berbasis STEAM efektif digunakan. Hasil uji secara keseluruhan 

menunjukkan LKPD IPA berbasis STEAM valid, praktis dan efektif 

meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik Sekolah Dasar.  

 

 

Kata kunci: STEAM, LKPD IPA, Literasi Sains 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF STEAM-BASED SCIENCE LKPD ON HEAT 

MATERIAL AND ITS TRANSFERENCE TO IMPROVE  

STUDENTS SCIENTIFIC LITERACY ABILITY  

IN CLASS V ELEMENTARY SCHOOL 
 

By:  

 

Afrijal 

 

This research was motivated by the low scientific literacy abilities of students, as 

well as learning that only used textbooks. This development research is based on 

the ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implementation, Evaluation) development 

model. The research sample consisted of 62 fifth-grade elementary school 

students and 2 class teachers. Data collection was carried out using interviews, 

questionnaires, and tests. The product validation test results show the Aiken 

holistic feasibility index of 0.802, a very valid category. Valid STEAM-based 

science student worksheets is that integrates various scientific disciplines, namely 

science, technology, engineering, art, and mathematics, contextually in one 

complete learning approach. The practicality test is measured by the 

implementation of STEAM-based learning, with an average implementation value 

of 4.89 teacher responses and 4.90 student responses in the very practical 

category, meaning that all learning activities can be carried out well according to 

the time given. The students' achievement of scientific literacy abilities resulted in 

an average Gain value in the experimental class of 0.72 in the high category and 

0.49 in the control class in the medium category, meaning that the STEAM-based 

science worksheet was effectively used. The overall test results show that the 

STEAM-based science student worksheets is valid, practical, and effective in 

improving the scientific literacy skills of elementary school students. 
  

 

Keywords: STEAM, Student Worksheets, Scientific Literacy 
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I PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan dan teknologi terus berkembang begitu pesat di Abad 21 

berdampak terhadap kompleksitas kehidupan serta persaingan antar umat manusia. 

Perubahan kondisi yang terjadi di Abad ke-21 ini memiliki tantangan bagi dunia 

pendidikan dalam membina peserta didik untuk memiliki keterampilan problem 

solving sebagaimana salah satu capaian keterampilan abad ke-21 (21st century 

skills) yang relevan dengan tujuan pendidikan secara global. Pembelajaran abad 

ke-21 berdasarkan partnership for 21st century skills menekankan bahwa 

pembelajaran harus mengarah pada keterampilan 4 Cs yaitu communication, 

collaboration, critical thinking and problem solving, creativity (Pratiwi et al., 

2019). Pencapaian keterampilan 4 Cs bagi peserta didik perlu ditekankan sebagai 

tujuan pembelajaran agar peserta didik mampu merencanakan dan 

mengaplikasikan kemampuannya untuk memecahkan masalah di lingkungan 

sekitar. Tujuan pembelajaran yang berorientasi pada keterampilan 4 Cs menjadi 

dasar bagi peserta didik untuk memiliki pengetahuan dalam memahami fakta 

ilmiah serta hubungan antara sains, teknologi dan masyarakat, dan memecahkan 

masalah-masalah dalam kehidupan nyata disebut dengan kemampuan literasi sains 

(Bond, 1989).  

Kemampuan literasi sains searah dengan pengembangan life skill yaitu pandangan 

yang mengakui perlunya keterampilan bernalar dalam konteks sosial dan 

menekankan bahwa literasi sains diperuntukkan untuk semua orang (Angrelia, 

Har, Muhar, & Taula, 2021) . Menurut National Research Council 1996 (dalam 

Ardianto & Rubini, 2016) literasi sains penting dikembangkan karena (1) 

memberikan kepuasan dan kesenangan pribadi yang muncul setelah memahami 

dan mempelajari sains; (2) setiap orang membutuhkan informasi dan berpikir 
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ilmiah untuk pengambilan keputusan; (3) setiap orang perlu melibatkan 

kemampuan mereka dalam wacana publik dan debat mengenai isu-isu penting 

yang melibatkan sains dan teknologi; dan (4)  literasi sains penting dalam dunia 

kerja, sehingga mengharuskan orang-orang untuk belajar sains, bernalar, berpikir 

secara kreatif, membuat keputusan, dan memecahkan masalah. Berdasarkan empat 

poin di atas, kemampuan literasi sains dapat dimaksimalkan dalam implementasi 

pembelajaran mata pelajaran IPA. 

Mata pelajaran IPA yang merupakan salah satu basic science (ilmu dasar) di 

sekolah yang memungkinkan terjadinya interaksi antara peserta didik dengan 

permasalahan lingkungan, mencakup bangun ilmu yang terdiri atas fakta, konsep, 

prinsip, hukum, postulat, dan teori serta metodologi keilmuan (Mundilarto, 2010). 

Artinya, IPA merupakan ilmu yang terbentuk dari prosedur baku atau sering sebut 

sebagai metode ilmiah. Menurut hakikatnya, IPA yang merupakan sains bukanlah 

sekedar kumpulan ilmu pengetahuan semata, tetapi menurut (Collette,  & 

Chiappetta, 1994)  sains merupakan a way of thinking (afektif), a way of 

investigating (proses), dan a body of knowledge (kumpulan ilmu pengetahuan). 

Berdasarkan konsep di atas proses pembelajaran IPA mengharapkan peserta didik 

mengalami proses pembelajaran secara utuh, memahami fenomena alam melalui 

proses kegiatan untuk menemukan fakta baru melalui investigasi terhadap 

permasalahan alam sekitar. 

Laporan penelitian dalam PISA (Programme International Student Assesment) 

yang diselenggarakan OECD (Organisation for Economic Cooperation and 

Development) capaian PISA 2018 menunjukkan, Indonesia menduduki posisi 10 

terbawah dari 79 negara yang berpartisipasi. Kemampuan rata-rata membaca 

peserta didik Indonesia adalah 80 poin di bawah rata-rata OECD. Kemampuan 

peserta didik Indonesia juga masih berada di bawah capaian peserta didik di 

negara-negara ASEAN. Kemampuan rata-rata membaca, matematika, dan sains 

peserta didik Indonesia secara berturut-turut adalah 42 poin, 52 poin, dan 37 poin 

di bawah rerata peserta didik ASEAN (Kemendikbud, 2021a). Fenomena tersebut 

dapat diartikan bahwa rata-rata kemampuan literasi sains peserta didik berada 

pada tahap kemampuan mengenal fakta dasar, namun belum mampu 
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mengkomunikasikan dan menghubungkan kemampuannya dengan berbagai topik 

sains, serta penerapannya yang membuat Indonesia tergolong negara dengan 

literasi sains tingkat rendah (OECD, 2016). 

Kondisi masalah di atas relevan dengan hasil observasi terhadap pendidik dan 

siswa kelas V Sekolah Dasar Gugus Dahlia, yakni SDN Toto Margo Mulyo, SDN 

Rejodadi, SDN Pengandonan, SDN Teko Rejo yang dilaksanakan pada pada Mei 

2022 dengan 10 (sepuluh) butir pertanyaan dan pernyataan kualitatif diperoleh 

data bahwa pembelajaran di kelas selalu ada siswa kurang dalam memahami 

materi pembelajaran apalagi IPA atau matematika kadang sugesti siswa itu sulit, 

siswa masih kesulitan dalam menemukan subtansi untuk apa materi tersebut 

dipelajari, manfaatnya dalam aktivitas sehari-hari. Pelaksanaan pembelajaran pada 

IPA didominasi dengan pembelajaran menyampaikan materi, contoh dan 

penugasan terstruktur. Pembelajaran hanya menggunakan buku paket dari 

kemendikbud yang cukup padat dan terkadang tidak cukup waktu dalam 

menyelesaikan materi pembelajaran. Pendidik pernah menggunakan LKPD (LKS) 

yang dianggap cukup efektif karena materi singkat dan terdapat banyak lembar 

kerja sehingga peserta didik lebih banyak latihan soal-soal. 

Salah satu pendekatan pembelajaran IPA yang dapat untuk digunakan untuk 

mengatasi masalah di atas adalah pendekatan science, technology, engineering, art 

and mathematics (Singgih, 2020). STEAM merupakan pendekatan pembelajaran 

yang terintegrasi dengan berbagai disiplin ilmu. Pendekatan pembelajaran 

STEAM memungkinkan peserta didik untuk mempelajari konsep akademik secara 

tepat dengan menerapkan 5 disiplin ilmu (sains, teknologi, keahlian teknik, seni 

dan matematika). Pembelajaran berbasis STEAM juga menuntut peserta didik 

untuk mengidentifikasi suatu masalah, menciptakan sesuatu guna menyelesaikan 

permasalahan, berkolaborasi dengan teman-teman sekelas untuk memecahkan 

masalah, serta berkomunikasi secara efektif serta menanggapi ide satu sama lain 

(Kemendikbud, 2021b). Kualitas pembelajaran di kelas dapat diperoleh dari 

respon peserta didik selama pembelajaran. Respon peserta didik dalam 

pembelajaran dapat berasal dari peserta didik itu sendiri, pendidik, sumber belajar 

serta lingkungan belajar. Salah satu hal yang dapat memotivasi peserta didik 
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dalam belajar adalah sumber belajar yang baik seperti buku, baik buku pelajaran, 

modul maupun LKPD. 

Pernyataan di atas menampakkan bahwa LKPD IPA berbasis STEAM perlu untuk 

dikembangkan. Sebagaimana penelitian-penelitian terdahulu yang menunjukkan 

keberhasilan pengembangan LKPD  IPA berbasis STEAM. Penelitian (Nuragnia, 

Nadiroh & Usman, 2021) menunjukan bahwa pembelajaran STEAM 

memungkinkan untuk diimplementasikan pada pendidikan sekolah dasar dan 

menemukan beberapa tantangan yang dihadapi seperti kurangnya dukungan dan 

pengetahuan pedagogik, tantangan teknis, waktu, akses terhadap konten STEAM, 

dan fasilitas terutama fasilitas berbasis teknologi. Hasil penelitian yang dilakukan 

oleh (Widarwati et al., 2021) menyimpulkan bahwa pembelajaran modul IPA 

berbasis STEAM terbukti dapat meningkatkan soft skill siswa kelas IV SD. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Nasrah, Amir & Purwanti, 2021) menyimpulkan 

bahwa proses pembelajaran IPA menggunakan pendekatan STEAM pada siswa 

kelas IV Marendeng Marampa SD Pertiwi Makassar efektif.   

Berdasarkan analisis teoritis dan kebutuhan serta wawancara dengan pendidik 

kelas di atas, peneliti menduga bahwa kemampan literasi sains peserta didik dapat 

ditingkatkan dengan pengembangan LKPD berbasis STEAM, maka diperlukan 

sebuah penelitian “Pengembangan LKPD Berbasis STEAM pada Materi 

Pembelajaran Panas dan Perpindahannya untuk Meningkatkan Kemampuan 

Literasi Sains di Kelas V Sekolah Dasar”. 

 

B.  Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka 

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut: 

1) Rendahnya kemampuan literasi sains peserta didik. 

2) IPA dan matematika adalah salah satu pelajaran yang kurang diminati peserta 

didik. 

3) IPA didominasi dengan pembelajaran menyampaikan materi, contoh dan 

penugasan terstruktur. 
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4) Pembelajaran hanya menggunakan buku paket dari kemendikbud yang cukup 

padat dan terkadang tidak cukup waktu dalam menyelesaikan materi 

pembelajaran. 

 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, peneliti membatasi masalah pada 

penelitian ini sebagai berikut: 

1) Pengembangan produk berupa LKPD IPA hanya pada materi panas dan 

perpindahannya kelas V Sekolah Dasar. 

2) Produk LKPD yang dikembangkan yaitu LKPD IPA berbasis STEAM. 

3) Literasi sains yang dimaksud adalah pengetahuan sains, penyelidikan sains 

berupa observasi, mengukur, klasifikasi dan analisis data, interaksi sains, 

teknologi dan masyarakat. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka peneliti merumuskan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut:  

1) Bagaimanakah kevalidan LKPD IPA berbasis STEAM yang untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains di Kelas V Sekolah Dasar?  

2) Bagaimanakah kepraktisan LKPD IPA berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains di Kelas V Sekolah Dasar?  

3) Bagaimanakah keefektifan LKPD berbasis STEAM dalam meningkatkan 

kemampuan literasi sains di Kelas V Sekolah Dasar?  
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian pengembangan ini 

adalah untuk:  

1) Mendiskripsikan produk LKPD IPA berbasis STEAM yang valid untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik di Kelas V Sekolah 

Dasar. 

2) Mendiskripsikan produk LKPD IPA berbasis STEAM yang praktis untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik kelas V Sekolah Dasar.  

3) Mendiskripsikan tingkat efektivitas LKPD IPA berbasis STEAM dalam 

meningkatkan kemampuan literasi sains di kelas V Sekolah Dasar.  

 

F. Manfaat Penelitian  

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pihak-pihak 

berikut ini:  

1) Peserta didik 

Memfasilitasi peserta didik dengan menggunakan LKPD IPA berbasis 

STEAM sehingga dapat meningkatkan kemampuan literasi sains. 

2) Pendidik 

Dapat dijadikan sebagai alat bantu pembelajaran untuk diterapkan di sekolah. 

3) Sekolah 

Dapat dijadikan sebagai salah satu bahan pembelajaran sehingga dapat 

memfasilitasi peserta didik di lingkungan sekolah dalam meningkatkan 

kemampuan literasi sains. 

4) Peneliti 

Berguna untuk menambah pengetahuan dan pengalaman melalui penelitian 

Research and Development (R&D) serta meningkatkan motivasi untuk terus 

belajar dan menjadi bermanfaat bagi lingkungan.  
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G. Ruang Lingkup Penelitian 

Peneliti membatasi ruang lingkup penelitian yang berjudul “Pengembangan LKPD 

IPA Berbasis STEM pada Materi Pembelajaran Panas dan Perpindahannya untuk 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Sains di Kelas V Sekolah Dasar”, sebagai 

berikut.  

1) Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (reseach and 

development). 

2) Objek yang dikembangkan adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). 

LKPD memiliki fungsi sebagai LKPD yang dapat mengoptimalkan peran 

peserta didik, membantu memahami materi pelajaran, melatih peserta didik 

dengan adanya tugas-tugas belajar, dan memudahkan penyampaian materi 

pembelajaran. 

3) Pembelajaran berbasis scince, technology, engineering, art and mathematics 

(STEAM) merupakan pembelajaran yang menekankan pada hubungan 

pengetahuan dan keterampilan science, technology, engineering, art, dan 

mathematics (STEAM) untuk mengatasi masalah. Unsur art dimaksudkan 

agar siswa terbiasa untuk menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara 

yang kreatif. 

4) Literasi sains yang dimaksud adalah scientific literacy memandang literasi 

sains searah dengan pengembangan life skills, yaitu pandangan yang 

mengakui perlunya keterampilan bernalar dalam konteks sosial dan 

menekankan bahwa literasi sains diperuntukan bagi semua orang, bukan 

hanya kepada orang yang memilih karir dalam bidang sains. 

 

H. Spesifikasi Produk 

Produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa LKPD IPA Berbasis 

STEM materi pembelajaran panas dan perpindahannya untuk kelas V SD. Produk 

LKPD IPA berbasis STEM yang dikembangkan mengacu pada standar isi 

kurikulum 2013. Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dapat dilihat pada 

Tabel 1.  
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Tabel 1. Spesifikasi Produk 

  No Identifikasi Produk Deskripsi 

1. Jenis Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

2. Nama LKPD Berbasis STEAM Kelas V Sekolah Dasar 

3. Tujuan Meningkatkan Kemampuan Literasi Sains Peserta didik 

4. Tema 6. Panas dan Perpindahannya 

5. Subtema 2. Perpindahan Kalor di Sekitar Kita 

6. Kompetensi Inti (KI) 

KI 3 :  

Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati 

(mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan 

rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah 

dan di sekolah. 

7. Kompetensi Dasar (KD) 

IPA 

3.6. Menerapkan konsep perpindahan kalor dalam 

kehidupan sehari-hari; 

4.6.   Melaporkan hasil pengamatan tentang 

perpindahan kalor. 

8. Evaluasi pembelajaran 

1. Melaksanakan penilaian pembelajaran pada 

subtema Perpindahan Kalor di Sekitar Kita. 

2. Penilaian perilaku peserta didik     dalam 

pembelajaran 

3. Hasil pembelajaran 

9. Cover produk 

Cover produk berisi gambar anak kemah mengelilingi api 

unggun dan judul LKPD Berbasis STEAM untuk 

meningkatkan kemampuan literasi sains siswa dengan judul 

Perpindahan Panas di Sekitar Kita Kelas V Sekolah Dasar. 

10. Pemetaan 

Berisi Kata Pengantar, Daftar Isi, Identitas Pengguna LKPD, 

Pendahuluan, Petunjuk Penggunaan, Kompetensi Inti dan 

Kompetensi Dasar, Indikator, Peta Konsep, Tujuan 

Pembelajaran, Materi Pembelajaran dan Sintaks STEAM 

12. Isi pembelajaran 
Isi Pembelajaran IPA Materi Panas dan Perpindahannya 

Kelas V Sekolah Dasar 

13. Daftar Pustaka Berisi informasi mengenai daftar pustaka 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Belajar dan Pembelajaran 

Belajar menurut Hanafy (2014) pada dasarnya adalah perubahan kualitas 

kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik untuk meningkatkan taraf  hidup 

peserta didik, baik sebagai pribadi dan anggota masyarakat maupun sebagai 

makhluk Tuhan Yang Maha Esa. Belajar adalah suatu proses atau upaya yang 

dilakukan setiap individu untuk mendapatkan perubahan tingkah laku, baik dalam 

bentuk pengetahuan, keterampilan, sikap dan nilai positif sebagai suatu 

pengalaman dari berbagai materi yang telah dipelajari (Djamaluddin & Wardana, 

2019). Belajar merupakan aktivitas mental untuk memperoleh perubahan tingkah 

laku positif melalui latihan atau pengalaman dan menyangkut aspek kepribadian 

(Setiawan, 2019). Berdasar penjelasan di atas dapat diambil suatu pemahaman 

bahwa belajar adalah suatu perubahan menjadi lebih baik dalam diri individu yang 

terjadi akibat adanya peningkatan kemampuan yang telah dicapai peserta didik. 

Undang-undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem 

Pendidikan Nasional menyebutkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi 

peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu 

lingkungan belajar. Perbedaan antara belajar dengan pembelajaran terletak pada 

penekanannya. Pembahasan masalah belajar lebih menekankan pada bahasan 

tentang siswa dan proses yang menyertainya dalam rangka perubahan tingkah 

lakunya. Adapun pembahasan tentang pembelajaran lebih menekankan pada 

pendidik dalam upayanya untuk membuat siswa dapat belajar. 

 

1. Teori Belajar Behaviorisme 

Fokus behaviorisme adalah respons terhadap berbagai tipe stimulus (Nurlina, 

2021). Teori behaviorisme yang menekankan adanya hubungan antara stimulus 
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Teori Belajar Behavioristik 

Tingkah laku teramati Belajar melalui stimulus 

dan respon 

Belajar jika ada stimulus 

dan sikap mental 

Latihan berulang 

Motivasi eksternal Hasil belajar: 

Pengetahuan terstruktur  

Keterampilan dasar 

Contoh Pembelajaran: 

Teacher centered 

learning, ceramah, 

latihan 

(S) dengan respons (R) secara umum dapat dikatakan memiliki arti yang penting 

bagi siswa untuk meraih keberhasilan belajar. Pendidik banyak memberikan 

stimulus dalam proses pembelajaran, dan dengan cara ini peserta didik akan 

merespons secara positif apa lagi jika diikuti dengan adanya reward yang 

berfungsi sebagai reinforcement (penguatan terhadap respons yang telah 

ditunjukkan). Konsep belajar dan pembelajaran yang menganut teori behaviorisme 

adalah sebagai berikut. 

 

 

 Teori Belajar     Proses Belajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Aspek-Aspek Teori Belajar Behaviorisme (Sani, 2014). 

 

2. Teori Belajar Konstruktivisme  

Konstruktivisme memandang belajar sebagai proses di mana pembelajar secara 

aktif mengkonstruksi atau membangun gagasan-gagasan atau konsep- konsep baru 

didasarkan atas pengetahuan yang telah dimiliki di masa lalu atau ada pada saat itu 

(Nurlina, 2021). Teori belajar konstruktivisme merupakan sebuah teori yang 

sifatnya membangun, membangun dari segi kemampuan, pemahaman, dalam 

proses pembelajaran, dengan memiliki sifat membangun maka dapat diharapkan 
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 Sumber : Izzaty, Suardiman, Ayriza, Hiryanto & Kusmaryani (2017) 
 

keaktifan dari pada siswa akan meningkat kecerdasannya. Bagan konstruksi 

pengetahuan menurut teori konstruktivisme adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Konstruksi Pengetahuan Menurut Teori Konstruktivisme (Sani, 2014). 

 

3. Teori Perkembangan Erikson 

Periodesasi anak sekolah sekolah dasar adalah usia 6-13 tahun (pubertas) yang 

berada pada tahap industry vs inferiority. Sebagaimana teori perkembangan yang 

dikemukakan oleh  Izzaty, Suardiman, Ayriza, Hiryanto & Kusmaryani (2017), 

memiliki karakteristik prakarsa anak-anak membawa mereka terlibat dalam 

kontak dengan pengalaman-pengalaman baru yang kaya. Secara spesifik 

perkembangan anak usia sekolah dasar dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Karakteristik Perkembangan Anak Usia Sekolah Dasar 

Kelas Karakteristik 

Rendah Kelas rendah memiliki karakteristik; ada hubungan yang kuat antara keadaan 

jasmani dan prestasi sekolah, suka memuji diri sendiri, ketika tidak dapat 

menyelesaikan suatu tugas atau pekerjaan, tugas atau pekerjaan itu dianggapnya 

tidak penting dan suka membandingkan dirinya dengan anak lain, jika hal itu 

menguntungkan dirinya serta suka meremehkan orang lain. 

Tinggi Kelas tinggi memiliki karakteristik; perhatiannya tertuju kepada kehidupan 

praktis sehari-hari, ingin tahu, ingin belajar dan realistis, timbul minat kepada 

pelajaran-pelajaran khusus, anak memandang nilai sebagai ukuran yang tepat 

mengenai prestasi belajarnya di sekolah dan anak-anak suka membentuk 

kelompok sebaya atau peer group untuk bermain bersama, mereka membuat 

peraturan sendiri dalam kelompoknya. 

Pengetahuan, 

pemahaman, 

pengalaman peserta 

didik 

Struktur kognitif 

lama 

Peserta didik 

merevisi dan 

memodifikasi 

pengetahuan, 

pemahaman dan 

kecakapan 

Proses 

pembelajaran 

Proses  

konstruksi 

Struktur kognitif 

baru 

Peran pendidik 

memfasilitasi 

terjadinya proses 

konstruksi 

pengetahuan 
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa teori belajar 

adalah penjelasan bagaimana informasi diproses dalam pikiran peserta didik, serta 

proses terjadinya belajar dan pembelajaran. Teori behaviorisme, konstruktivisme 

dan perkembangan Erikson merupakan teori yang dapat mendukung menyusunan 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis science, technology, engeneering, 

art and mathematics yang digunakan pada penelitian ini. Teori belajar 

kontruktivisme mendukung dalam pengembangan LKPD berbasis STEAM yang 

menekankan kepada pembelajaran berpusat kepada peserta didik (Nuragnia, 

Nadiroh & Usman, 2021). Memuat materi-materi singkat yang dapat membangun 

gagasan-gagasan atau konsep-konsep baru didasarkan atas pengetahuan dan 

pengalaman yang telah dimiliki serta eksperimen. Teori belajar behaviorisme 

mendukung dari sisi LKPD memuat latihan-latihan sebagai bentuk stimulus dan 

respon kepada peserta didik dalam pembelajaran sehingga lebih mudah untuk di 

ukur. Teori perkembangan Erikson sebagai dasar pengembangan LKPD 

berdasarkan kegiatan kehidupan praktis sehari-hari, realistis dan terdapat kerja 

kelompok sebaya atau peer group dalam proses pembelajaran.  

 

B. Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Lembar kerja peserta didik (LKPD) merupakan salah satu sarana untuk membantu 

dan mempermudah dalam kegiatan belajar mengajar sehingga akan terbentuk 

interaksi yang efektif antara peserta didik , sehingga dapat meningkatkan aktivitas 

peserta didik dalam peningkatan prestasi belajar (Umbaryati, 2016). LKPD 

berisikan panduan sebagai fasilitator peserta didik yang dikembangkan terdapat 

lembaran-lembaran berisikan materi, petunjuk dan ringkasan yang dikerjakan oleh 

peserta didik sehingga dapat menambah kemapuan diaspek kognitif sebagai 

informasi yang diberikan oleh peserta didik (Rahmawati & Wulandari, 2020). 

Uraian beberapa pendapat tersebut dapat dipahami bahwa LKPD adalah 

rangkuman materi yang dikemas secara menarik oleh pendidik agar peserta peserta 

didik mudah  menyerap materi secara mandiri serta meningkatkan partisipasi 

peserta didik di dalam kelas. 
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LKPD terbagi menjadi beberapa bentuk sesuai dengan fungsi dan tujuannya. 

Rahmawati & Wulandari (2020) menyebutkan bahwa terdapat lima macam bentuk 

LKPD yang dapat digunakan untuk peserta didik, antara lain sebagai berikut.  

1) LKPD yang membantu peserta didik menemukan sebuah konsep, yakni 

LKPD yang memiliki ciri-ciri mengedepankan terlebih dahulu fenomena 

bersifat konkret, sederhana, dan berkaitan dengan konsep yang dipelajari.  

2) LKPD yang membantu peserta didik untuk menerapkan dan mengintegrasi-

kan berbagai konsep pengetahuan yang telah ditemukan, yakni LKPD yang 

memberikan latihan-latihan bagi peserta didik untuk menerapkan konsep yang 

telah dipelajarinya pada kehidupan sehari-hari.  

3) LKPD yang berfungsi sebagai penuntun pembelajaran, yakni LKPD yang 

berisi pertanyaan atau isian yang jawabannya terdapat pada buku. Peserta 

didik dapat mengerjakan LKPD jika telah memahami buku pembelajarannya, 

sehingga fungsi utama dari LKPD jenis ini adalah membantu peserta didik 

menghafal dan memahami materi pembelajaran yang terdapat pada buku.  

4) LKPD yang berfungsi sebagai penguatan, yakni LKPD yang diberikan setelah 

peserta didik selesai mempelajari topik pembelajaran tertentu. Materi 

pembelajaran lebih mengarah pada pendalaman dan penerapan materi 

pembelajaran yang terdapat dalam buku pelajaran.  

5) LKPD yang berfungsi sebagai petunjuk praktikum, berisi tentang prosedur-

prosedur pelaksanaan praktikum yang akan dilakukan. 

LKPD memiliki fungsi untuk membantu menemukan konsep, menerapkan dan 

mengintegrasikan, penuntun pembelajaran, sebagai penguatan, serta sebagai 

petunjuk praktikum agar dapat mengoptimalkan peran peserta didik, membantu 

memahami materi pelajaran, melatih peserta didik dengan adanya tugas-tugas 

belajar, dan memudahkan penyampaian materi pembelajaran.  

Struktur penyusunan LKPD terdiri dari enam komponen yaitu judul, petunjuk 

belajar, kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung, tugas-tugas, 

langkah-langkah kerja, dan evaluasi. Rahmawati & Wulandari (2020)  

menjabarkan proses pembuatan LKPD yang baik seharusnya memenuhi 

persyaratan, seperti syarat didaktik, konstruksi, dan teknis. 



14 
 

 

1. Syarat Didaktik  

Syarat didaktik pembuatan LKPD berarti harus mengikuti asas-asas belajar 

mengajar yang efektif seperti memperhatikan adanya perbedaan antar individu, 

sehingga LKPD dapat digunakan baik oleh peserta didik yang lamban maupun 

yang cepat dalam berpikir (Purnamasari, Karoma, Bukhori & Sairi, 2020). LKPD 

sebagai proses menemukan konsep-konsep bukan sebagai alat untuk memberikan 

materi pembelajaran. LKPD memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk 

menulis, menggambar, berdialog dengan temannya, menggunakan alat-alat, 

menyentuh benda yang nyata dan sebagainya. LKPD dapat mengembangkan 

kemampuan komunikasi sosial, emosional, moral, dan estetika pada diri peserta 

didik. Pengalaman belajar peserta didik ditentukan oleh tujuan pengembangan 

pribadi masing-masing (intelektual, emosional, dan sebagainya) dan bukan 

ditentukan oleh materi bahan pengajaran.  

 

2. Syarat Konstruksi 

Syarat konstruksi yang berupa syarat yang berkenaan dengan penggunaan bahasa, 

susunan kalimat, kosakata, tingkat kesukaran, dan kejelasan tulisan sehingga 

mudah dimengerti oleh peserta didik. 

 
3. Syarat Teknis  

Syarat yang bersifat teknis adalah sebagai berikut.  

a) Tulisan  

- Menggunakan huruf cetak dan tidak menggunakan huruf latin atau romawi. 

- Menggunakan huruf tebal yang agak besar untuk bagian topik pembahasan, 

bukan huruf biasa yang diberi garis bawah. 

- Tidak menggunakan lebih dari sepuluh kata dalam satu baris.  

- Menggunakan bingkai sebagai pembeda kalimat perintah dengan pemberian 

jawaban oleh peserta didik. 

- Menyesuaikan ukuran besaran huruf dengan ukuran gambar. 

  



15 
 

 

b) Gambar  

Gambar yang ditampilkan pada LKPD sebaiknya yang dapat menyampaikan 

pesan atau isi materi secara efektif bagi peserta didik.  

c) Penampilan  

Tampilan LKPD yang baik yaitu memiliki kombinasi yang tepat antara teks 

dengan gambar.  

Pemaparan di atas menunjukkan bahwa struktur yang perlu diperhatikan ketika 

membuat LKPD antara lain memenuhi syarat didaktik seperti keefektifan produk, 

syarat konstruksi seperti penggunaan bahasa dan susunan kalimat, serta syarat 

teknis seperti pengaturan tulisan dan tata letak gambar. 

 

C. Pembelajaran STEAM (Science, Technology, Engineering, Art and 

Mathematics)  

Istilah STEM pertama kali diluncurkan oleh National Science Foundation (NSF) 

Amerika Serikat (AS) pada tahun 1990-an sebagai tema gerakan reformasi 

pendidikan untuk menumbuhkan angkatan kerja bidang-bidang STEM, serta 

mengembangkan warga negara yang melek STEM (STEM literate). Integrasi antar 

disiplin ilmu ini diharapkan menjadi kunci keberhasilan untuk mengubah suatu 

negara, terutama dalam konteks persaingan untuk karir pekerjaan abad ke-21 

pengembangan/keterampilan di tingkat global (Hanover Research, 2011). 

Pendidikan STEM berperan penting dalam meningkatkan produktivitas, 

kemakmuran, dan daya saing global (Bryan & Guzey, 2020). 

Pendekatan STEM dilatarbelakangi karena terlalu banyak peserta didik kehilangan 

minat dalam sains dan matematika pada usia dini, dan dengan demikian membuat 

jalan keluar awal dari apa yang disebut “STEM pipeline”(Sanders, 2009). 

Pendidikan STEM integratif mengacu pada pendekatan pembelajaran berbasis 

desain teknologi/rekayasa yang secara sengaja mengintegrasikan konsep dan 

praktik pendidikan sains dan/atau matematika dengan konsep dan praktik 

pendidikan teknologi dan/ atau teknik.  
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Pendidikan STEM dalam konteks pendidikan dasar dan  menengah bertujuan  

mengembangkan peserta didik yang STEM literate (Bybee, 2013) diantaranya;  

(1)  Memiliki pengetahuan, sikap, dan keterampilan untuk mengidentifikasi 

pertanyaan dan masalah dalam situasi kehidupannya, menjelaskan fenomena alam, 

mendesain, serta menarik kesimpulan berdasar bukti mengenai isu-isu terkait 

STEM; (2) Memahami karakteristik khusus disiplin STEM sebagai bentuk-bentuk 

pengetahuan, penyelidikan, dan desain yang digagas manusia; (3) Memiliki 

kesadaran bagaimana disiplin-disiplin STEM membentuk lingkungan, intelektual 

dan kultural, (4) Memiliki keinginan untuk terlibat dalam kajian isu-isu terkait 

STEM (misalnya efisiensi energi, kualitas lingkungan, keterbatasan sumberdaya 

alam) sebagai warga negara yang konstruktif, peduli, serta reflektif dengan 

menggunakan gagasan-gagasan sains, teknologi, rekayasa, dan matematika. 

STEM berfokus secara eksplisit pada keterampilan ilmiah, teknologi, teknik, atau 

matematika untuk mendorong kemajuan atau menciptakan konsep baru. Dalam 

perkembangannya diberikan sentuhan art (seni), science, technology, engineering, 

art and mathematic (STEAM) mendorong kolaborasi untuk memahami konsep 

STEM dengan mengintergrasikan konsep dan praktik seni dalam pembelajaran 

(Hadinugrahaningsih, Rahmawati, Ridwan, Budiningsih, Suryani, Nurlitiani & 

Fatimah, 2017). STEAM menggunakan alat seperti visualisasi data atau citra seni 

rupa untuk memperdalam pemahaman seseorang tentang sains, matematika, dan 

teknologi. Pembelajaran STEM terintegrasi seni dijadikan sebagai solusi untuk 

meningkatkan keikutsertaan dan motivasi peserta didik dalam pembelajaran 

(Henriksen., Mehta & Mehta, 2019). 

Rahmawati, Ramadhani, Afrizal, Puspitasari & Mardiah (2021)  mengungkapkan 

bahwa pembelajaran berbasis STEAM dapat mengembangkan kreativitas, 

termasuk petualangan, rasa ingin tahu, imajinasi, dan tantangan. Hal ini dapat 

dipahami bahwa pembelajaran berbasis STEAM membuat peserta didik menjadi 

problem solver, penemu, memiliki inovasi, kreatif, mandiri berpikir logis, melek 

teknologi, mampu menghubungkan budaya dan sejarahnya dengan pendidikan, 

serta mampu menerapkan pengetahuannya dalam kehidupan nyata. Dengan bahasa 

sederhana pembelajaran STEAM diharapkan mampu mendorong peserta didik 
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menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari dengan cara-cara yang 

kreatif. 

Terdapat empat aspek STEM (Torlakson, 2014) diantaranya: (1) sains yang 

mewakili pengetahuan mengenai hukum-hukum dan konsep- konsep yang berlaku 

di alam; (2) teknologi adalah keterampilan atau sebuah sistem yang digunakan 

dalam mengatur masyarakat, organisasi, pengetahuan atau mendesain serta 

menggunakan sebuah alat buatan yang dapat memudahkan pekerjaan; (3) teknik 

atau engineering adalah pengetahuan untuk mengoperasikan atau mendesain 

sebuah prosedur untuk menyelesaikan sebuah masalah; (4) matematika adalah 

ilmu yang menghubungkan antara besaran, angka dan ruang yang hanya 

membutuhkan argumen logis tanpa atau disertai dengan bukti empiris.  

Sains memungkinkan kita untuk mengembangkan minat dan pemahaman kita 

tentang kehidupan, materi, dan fisik dunia dan mengembangkan keterampilan 

kolaborasi, penelitian, penyelidikan kritis, dan eksperimen. Teknologi mencakup 

berbagai bidang yang melibatkan penerapan pengetahuan, keterampilan, dan 

komputasi berpikir untuk memperluas kemampuan manusia dan untuk membantu 

memenuhi kebutuhan dan keinginan manusia. Engineering berbicara tentang 

desain dan penciptaan produk dan proses, menggambar pada metode ilmiah untuk 

memberikan keterampilan dan pengetahuan untuk memecahkan masalah dunia 

nyata. Matematika membekali kita dengan keterampilan yang dibutuhkan untuk 

menafsirkan dan menganalisis informasi, menyederhanakan, dan memecahkan 

masalah, menilai risiko, membuat keputusan yang tepat, dan lebih memahami 

dunia di sekitar kita melalui memodelkan masalah abstrak dan konkret (Frey, 

2018). Penambahan aspek seni memberikan kesempatan lebih kepada peserta 

didik untuk dapat melakukan pembelajaran hands-on dan memproduksi dengan 

menggunakan kreativitas dan pemecahan masalah (Perignat &Buonincontro, 

2019). Seluruh aspek ini dapat membuat pengetahuan menjadi bermakna jika 

diintegrasikan dalam proses pembelajaran.  
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Pembelajaran STEAM melibatkan kegiatan praktis (hands-on), seperti eksperimen, dan 

proyek yang membantu siswa belajar melalui pengalaman langsung melalui proyek 

percobaan (Rahayuningsih, Nurasrawati, & Nurhusain, 2022), dapat 

diimplementasikan berdasarkan engineering design process (Saputra, 2020). 

Terdapat lima langkah penting dalam engineering design process yaitu sebagai 

berikut (Wind, Alemdar, Lingle, Moore & Asilkalkan, 2019):  

1. Langkah – Langkah Engineering Design Process 

a. Identifikasi Masalah  

Pada tahap ini peserta didik dalam kelompoknya mengidentifikasi dan 

menganalisa permasalahan atau tantangan batasan, dan solusi yang diberikan. 

Identifikasi masalah adalah upaya untuk menjelaskan masalah dan membuat 

penjelasan agar dapat diukur. Identifikasi ini dilakukan sebagai langkah awal 

dari pembelajaran. 

b. Bertukar Pikiran (brainstorm) 

Tahap selanjutnya adalah peserta didik saling bertukar pikiran tentang berbagai 

solusi yang memungkinkan untuk menjawab permasalahan. Peserta didik dapat 

melakukan penelitian melalui bermacam-macam sumber informasi yang mereka 

anggap relevan untuk membantu mereka dalam menyusun berbagai ide solusi. 

Dari berbagai solusi yang dimungkinkan tersebut, peserta didik dalam 

kelompoknya menentukan satu solusi terbaik yang akan ditawarkan. 

c. Merancang (Plan) 

Dengan ditentukannya satu solusi terbaik, maka tahapan selanjutnya adalah 

memodelkan solusi tersebut dalam sebuah rancangan atau sketsa gambaran 

konkrit dari solusi yang ditawarkan. Dalam rancangan tersebut, peserta didik 

harus mampu menjelaskan bagian-bagian dari rancangannya, fungsi yang terkait 

dari bagian-bagian tersebut, material yang digunakan, serta bagaimana rancangan 

solusi mereka akan mampu menjawab permasalahan. 

d. Membangun (Build/Construct) 

Selanjutnya, dengan menggunakan material yang ditentukan, dalam kelompoknya 

peserta didik menyusun produk persis sesuai dengan hasil rancangan/sketsa yang 

mereka susun. 
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e. Ujicoba 

Pada tahap ujicoba ini peserta didik akan mengetahui apakah solusi yang mereka 

rancang dapat menjawab permasalahan atau tantangan yang diberikan di awal. 

f. Revisi 

Jika solusi yang dikembangkan belum berhasil menjawab permasalahan, maka 

dalam kelompoknya peserta didik mengidentifikasi dan menganalisa penyebab 

dari adanya kegagalan tersebut dan menentukan perbaikan yang harus dilakukan 

pada solusi awal. 

g. Berbagi Solusi/Komunikasi 

Pada akhirnya masing-masing kelompok akan mengkomunikasikan berbagai 

pengalaman mereka dalam menjawab permasalahan atau tantangan baik dalam 

bentuk presentasi maupun laporan. 

 

D. Literasi Sains  

Literasi sains berarti penghargaan pada ilmu pengetahuan dengan cara 

meningkatkan komponen belajar dalam diri agar dapat memberikan kontribusi 

pada lingkungan sosial. Literasi sains menurut PISA diartikan “the capacity to use 

scientific knowledge, to identify questions and to draw evidence-based 

conclusions in order to understand and help make decisions about the natural 

world and the changes” literasi sains dapat didefinisikan sebagai kemampuan 

menggunakan pengetahuan sains, mengidentifikasi pertanyaan, dan menarik 

kesimpulan berdasarkan bukti-bukti, dalam rangka memahami serta membuat 

keputusan berkenaan dengan alam dan perubahan yang dilakukan terhadap alam 

melalui aktivitas manusia (OECD, 2016). 

Scientific literacy memandang literasi sains searah dengan pengembangan life 

skills, yaitu pandangan yang mengakui perlunya keterampilan bernalar dalam 

konteks sosial dan menekankan bahwa literasi sains diperuntukan bagi semua 

orang, bukan hanya kepada orang yang memilih karir dalam bidang sains atau 

spesialis dalam bidang sains (Holbrook & Rannikmae, 2007).  Kemampuan 

literasi sains merupakan kemampuan berpikir secara ilmiah dan kritis dan 
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menggunakan pengetahuan ilmiah untuk mengembangkan keterampilan membuat 

keputusan (Pratiwi, Cari & Aminah, 2019). 

Tabel 3. Aspek-Aspek Literasi Sains 

Aspek Komponen 

Pengetahuan sains Fakta, konsep, prinsip, hukum, hipotesis, teori dan model 

sains. 

Penyelidikan sains Menggunakan metode dan proses sains seperti observasi, 

mengukur, mengklasifikasikan, menyimpulkan, merekam 

dan menganalisis data, berkomunikasi menggunakan 

berbagai cara seperti menulis, berbicara, menggunakan 

grafik, tabel, dan membuat perhitungan, dan 

bereksperimen. 

Sains sebagai cara berfikir Penekanan pada pemikiran, penalaran, dan refleksi dalam 

membangun pengetahuan ilmiah dan karya para ilmuwan; 

Sifat sains yang empiris; dan objektif.  

sains; Penggunaan asumsi dalam sains; penalaran induktif 

dan deduktif; Hubungan sebab akibat; Hubungan antara 

bukti dengan bukti; Peran pemeriksaan diri dalam sains; 

menjelaskan cara para ilmuwan bereksperimen. 

Interaksi sains, teknologi, dan 

masyarakat 

Dampak sains terhadap masyarakat; Hubungan antara 

sains, masyarakat, dan teknologi; Karier; Masalah sosial 

yang berhubungan dengan sains; Penggunaan pribadi sains 

untuk membuat keputusan sehari-hari, menyelesaikan 

masalah sehari-hari, dan meningkatkan kehidupan 

seseorang; Sains terkait masalah moral dan etika 

pencapaian 

(Dani, 2009) 

Kompetensi literasi sains oleh PISA adalah (OECD, 2016):  

1) Menjelaskan fenomena secara ilmiah 

Mengenali, menawarkan dan mengevaluasi penjelasan untuk berbagai fenomena 

alam dan teknologi. Didefinisikan sebagai kemampuan untuk mengenali, 

menawarkan dan mengevaluasi penjelasan untuk berbagai fenomena alam dan 

teknologi, terbukti ketika siswa mengingat dan menerapkan pengetahuan ilmiah 

yang sesuai; mengidentifikasi, menggunakan dan menghasilkan model dan 

representasi yang menjelaskan; membuat dan membenarkan prediksi yang tepat; 

menawarkan hipotesis penjelas; dan menjelaskan implikasi potensial dari 

pengetahuan ilmiah bagi masyarakat. 

  



21 
 

 

2) Mengevaluasi dan merancang penyelidikan ilmiah 

Menggambarkan dan menilai penyelidikan ilmiah dan mengusulkan cara untuk 

menjawab pertanyaan secara ilmiah. Didefinisikan sebagai kemampuan untuk 

menggambarkan dan menilai penyelidikan ilmiah dan mengusulkan cara untuk 

menjawab pertanyaan secara ilmiah. Hal ini tercermin dari perilaku siswa yang 

mengidentifikasi pertanyaan yang dieksplorasi dalam kajian ilmiah yang 

diberikan; membedakan pertanyaan yang dapat diselidiki secara ilmiah dari yang 

tidak dapat; mengusulkan cara untuk mengeksplorasi pertanyaan yang diberikan 

secara ilmiah; mengevaluasi cara mengeksplorasi pertanyaan yang diberikan 

secara ilmiah; dan menggambarkan dan mengevaluasi bagaimana ilmuwan 

memastikan keandalan data, dan objektivitas dan generalisasi penjelasan. 

3) Menafsirkan data dan bukti secara ilmiah  

Menganalisis dan mengevaluasi data, klaim, dan argumen dalam berbagai 

representasi dan menarik kesimpulan ilmiah yang sesuai. Peserta didik yang dapat 

menginterpretasikan data dan bukti secara ilmiah dapat mentransfor-masikan data 

dari satu representasi ke representasi lainnya; menganalisis dan menafsirkan data 

dan menarik kesimpulan yang sesuai; mengidentifikasi asumsi, bukti, dan alasan 

di balik teks terkait sains; membedakan antara argumen yang didasarkan pada 

bukti dan teori ilmiah dan yang didasarkan pada pertimbangan lain; dan kontras 

dan mengevaluasi argumen ilmiah dan bukti dari sumber yang berbeda. 

Kompetensi tersebut menuntut pemahaman tentang sains dan teknologi yang 

berhubungan dengan isu-isu lokal atau global. Kemampuan peserta didik untuk 

menerapkan kompetensi pada konteks sains dipengaruhi oleh sikap peserta didik 

terhadap sains, metode ilmiah dan masalah yang mendasarinya, dan pengetahuan 

tentang ide-ide sains dan bagaimana ide-ide itu dihasilkan dan dibenarkan. 

Indikator yang mencirikan siswa telah memiliki kemampuan literasi (Agustin & 

Ayu, 2020) adalah:  

1) Siswa tersebut mampu menyelesaikan masalah menggunakan konsep sains. 

2) Siswa mengenal produk teknologi dan bisa memeliharanya.  

3) Siswa kreatif dalam menciptakan produk teknologi.  
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Hal pokok dari penjelasan di atas bahwa pengembangan literasi sains peserta didik 

meliputi pengetahuan tentang sains, mengevaluasi penyelidikan sains, 

menafsirkan data dan bukti secara ilmiah. Indikator peserta didik yang memiliki 

kemampuan literasi sains adalah mampu menyelesaikan masalah dengan konsep 

sains, mengenal teknologi dan perawatannya serta kreatif salam menciptakan 

produk teknologi untuk menyelesaikan masalah sehari-hari.  Peserta didik bukan 

hanya sekedar tahu konsep sains melainkan juga dapat menerapkan kemampuan 

sains dalam memecahkan berbagai permasalahan dan dapat mengambil keputusan 

berdasarkan pertimbangan-pertimbangan sains. 

 

E. Penelitian yang Relevan 

Berbagai penelitian menunjukkan keberhasilan pengembangan LKPD  IPA 

berbasis STEAM. Seperti hasil penelitian dari: 

a) Penelitian yang dilakukan oleh Hsiao & Su (2021) menunjukkan bahwa 

kombinasi pendidikan STEAM, dengan kursus pengalaman berbantuan VR, 

dapat membantu meningkatkan kepuasan dan hasil belajar siswa serta 

membangkitkan motivasi belajar mereka. 

b) Hasil penelitian Allina (2021) bahwa pendidikan berbasis STEAM yang 

meningkatkan kreativitas dan mengakui keragaman belajar peserta didik, 

meningkatkan keterlibatan dan berpotensi dapat meningkatkan pembelajaran 

sains, teknologi, teknik, dan matematika (STEM) dengan merangkul 

keterampilan seni. 

c) Penelitian Benzer & Ünal (2021) melaporkan bahwa para peneliti di Turki 

tertarik untuk meneliti perkembangan keterampilan permodelan dalam 

kurikulum sains yang mempopulerkan keterampilan desain berbasis STEM 

yang menawarkan peluang untuk meningkatkan literasi sains antar negara dan 

hasilnya dapat dibandingkan dalam skor PISA dan TIMSS negara. 

d) Penelitian yang dilakukan oleh Mang, Chu, Martin & Kim (2021) yang 

menggunakan proses multi-tahap untuk memandu pengembangan pendekatan 

untuk mengintegrasikan isu-isu sosio-ilmiah (SSI) dan pendidikan sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika (STEAM) dengan cara yang dapat 

mereformasi bagaimana sains diajarkan di sekolah untuk meningkatkan 
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literasi sains. Pendekatan ini dapat membantu pendidik menghubungkan sains 

secara otentik dengan masalah dunia nyata yang memiliki relevansi sosial dan 

budaya dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. 

e) Penelitian Dorofeeva, Budarina & Parakhina (2020) menemukan bahwa 

penelitian di bidang STEAM dapat dikhususkan untuk mempelajari peran 

pendidik, orientasi STEAM dan mengembangkan bimbingan metodologis dan 

bantuan memfasilitasi peserta didik belajar. 

f) Laporan penelitian yang dilakukan oleh Bin, Maghfiroh, Savitri & Rahman 

(2022) penerapan STEAM dapat membuat peserta didik terlibat aktif dalam 

proses belajar mengajar fisika. Peserta didik akan terlibat dalam pembelajaran 

yang berkelanjutan dan akan membantunya dalam mencari solusi dari 

permasalahan yang diberikan. Hal ini berdampak positif karena dapat 

meningkatkan kreativitas, kemampuan berpikir kritis dan memudahkan 

peserta didik dalam memahami konsep sains. 

g) Hasil penelitian Perignat & Katz (2019) mengemukakan bahwa penerapan 

STEAM melalui latihan dan riset harus mencakup metode sebagai 

permodelan dan pembinaan kreativitas yang meliputi lintas disiplin ilmu.  

h) Penelitian Bryan & Guzey (2020) mengungkapkan bahwa dalam dua dekade 

terakhir pendidikan STEAM meningkat lintas sektor di seluruh dunia. 

Pendidikan STEAM berperan penting dalam meningkatkan produktivitas dan 

daya saing global sebagai alternatif mengatasi tantangan sosial, geopolitik 

serta ekonomi. 

i) Penelitian Juškevičienė, Dagienė, & Dolgopolovas, (2021) pentingnya 

mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu yaitu sains, teknologi, teknik, seni 

dan matematika dalam satu pendekatan pembelajaran yang utuh. Implikasi 

dari pengintegrasian ini berguna untuk pendidik dalam mencari rekomendasi 

yang memungkinkan pendidik merancang kegiatan langsung ke dalam praktik 

mengajar. 

j) Hasil penelitian Farwati, Kartika, Sari, Solikha & Solfarina (2021) 

menunjukkan bahwa pendidikan STEM dilaksanakan sebagai strategi dan 

pendekatan pembelajaran, terintegrasi dengan model pembelajaran lainnya, 

digunakan sebagai penilaian pembelajaran, dan dikembangkan menjadi 
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LKPD, modul, dan media pembelajaran. Menerapkan pembelajaran berbasis 

STEM dapat meningkatkan keterampilan kewirausahaan, motivasi belajar, 

dan berbagai keterampilan abad 21 pada peserta didik. Pelaksanaan 

pembelajaran berbasis STEM dapat menjadi pemicu pembaharuan dalam 

dunia pendidikan. 

k) Penelitian Park (2021) bahwa pembelajaran berbasis sains, teknologi, teknik, 

seni, dan matematika; tidak hanya untuk mengembangkan pengetahuan 

disiplin tetapi secara holistik mengembangkan perangkat keterampilan lain 

yang berguna secara global berpikir kritis, pemecahan masalah yang inovatif, 

penalaran kolaboratif, dan wacana antarbudaya. 

Penelitian yang relevan di atas memiliki kesamaan dengan penelitian yang 

dilakukan yakni berbasis STEM yang merangkul Art (STEAM), perbedaannya 

terletak pada subjek penelitian yang berbeda-beda tingkatan, materi dan bidang 

kajian penelitian. 

 

F. Kerangka Pikir Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan meliputi tiga tahapan yaitu input, proses dan output. 

Input pada penelitian ini didasari oleh permasalahan yang diperoleh peneliti 

melalui kegiatan kajian literatur dan observasi preliminary research kepada 

pendidik kelas. 

Adapun permasalahan tersebut diantaranya: 

1) Rendahnya kemampuan literasi sains peserta didik. 

2) IPA dan matematika adalah salah satu pelajaran yang kurang diminati peserta 

didik. 

3) IPA didominasi dengan pembelajaran menyampaikan materi, contoh dan 

penugasan terstruktur. 

4) Pembelajaran hanya menggunakan buku paket dari kemendikbud yang cukup 

padat dan terkadang tidak cukup waktu dalam menyelesaikan materi 

pembelajaran. 
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Pengembangan LKPD IPA berbasis STEAM ini adalah sebuah usaha untuk 

mengatasi permasalahan yang ada (input) sehingga dapat menemukan jalan keluar 

(output). Pembelajaran IPA berbasis STEAM diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan literasi sains peserta didik.  

Secara ringkas kerangka pikir dalam penelitian ini dapat dilihat pada gambar di 

bawah ini: 

 

 

Input 

 

 

 

 

Proses 

 

 

 

Output 

 

 

 

 

  

1) Rendahnya kemampuan literasi sains peserta didik. 
2) IPA dan matematika adalah salah satu pelajaran yang kurang diminati peserta didik. 

3) IPA didominasi dengan pembelajaran menyampaikan materi, contoh dan penugasan 

terstruktur. 
4) Pembelajaran hanya menggunakan buku paket dari kemendikbud yang cukup padat dan 

terkadang tidak cukup waktu dalam menyelesaikan materi pembelajaran. 
 

Pendekatan Pembelajaran Bahan Ajar 

LKPD (Science, Technology, Engineering, Art  and 

Mathematics)STEAM 

1. LKPD IPA Berbasis STEAM 

2. Literasi sains siswa meningkat 

Gambar 3. Kerangka Pikir Penelitian 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) 

mengacu pada model pengembangan ADDIE (analysis, design, development, 

implementation and evaluation). Langkah-langkah pengembangan menggunakan 

ADDIE ditunjukkan pada Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Langkah – langkah Pengembangan Model ADDIE 

Sumber :  Branch (2009) 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini untuk menghasilkan produk berupa 

LKPD IPA berbasis STEAM yang layak diterapkan pada pembelajaran IPA di 

kelas V Sekolah Dasar. Penelitian pengembangan dalam penelitian ini dilakukan 

dari tahap analyze, design, develop (validasi dan revisi), implement dan evaluate 

dengan melakukan penilaian terhadap kualitas produk dan proses pembelajaran 

(Branch,  2009).  

 

  

Analyze 

Evaluate 

Develop 

Design Implement 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian pengembangan ini berdasarkan pada langkah model penelitian 

dan pengembangan menurut ADDIE yang dikemas dalam 3 bagian. Berikut ini 

adalah prosedur penelitian dan pengembangan yang akan dilaksanakan; 1) 

pendahuluan, 2) pengembangan produk dan revisi, 3) uji coba produk dan revisi. 

Prosedur tersebut tersaji pada gambar berikut : 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Prosedur Pengembangan Model ADDIE 

1. Pendahuluan 

Pelaksanaan tahap pendahuluan peneliti mengumpulkan berbagai informasi yang 

relevan tentang perlunya pengembangan mengambangkan LKPD IPA berbasis 

STEAM di Sekolah Dasar. Informasi yang diperoleh pada tahap analisis akan 

digunakan sebagai bahan untuk perencanaan pengembangan produk.  

a. Analyze (analisis) 

Terdapat beberapa kegiatan yang peneliti lakukan pada tahap analisis ini 

diantaranya: (1) menganalisis teoritis, (2) menganalisis masalah dan kebutuhan 

LKPD, apa keinginan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan 

di kelas, dan (3) analisis  kurikulum. Data dikumpulkan melalui angket kebutuhan 

peserta didik dan wawancara dengan pendidik kelas V di SDN Gugus Dahlia 

Kecamatan Buay Madang Timur. Berdasarkan hasil angket dan wawancara  

diperoleh informasi bahwa pendidik melaksanakan pembelajaran pada IPA 

didominasi dengan pembelajaran menyampaikan materi, contoh dan penugasan 

terstruktur. Pembelajaran hanya menggunakan buku paket dari kemendikbud yang 

cukup padat dan tidak cukup waktu dalam menyelesaikan materi pembelajaran. 

Pendidik pernah menggunakan LKPD yang dianggap cukup efektif karena materi 

Pendahuluan Pengembangan 

Produk dan Revisi 

Uji Coba Produk dan 

Revisi 

1. Analyze  

2. Design 2. Develop 
4. Implement 

5. Evaluate 
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singkat dan terdapat banyak lembar kerja sehingga peserta didik lebih banyak 

latihan soal-soal.sebagai dasar pengembangan LKPD.  

b. Design (Perancangan)  

Tahap perancangan dalam penelitian ini memiliki lima langkah yakni: 1) peneliti 

membuat analisis instruksional yang terdiri atas tujuan pembelajaran, pemetaan 

kompetensi inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), dan indikator untuk peserta didik 

kelas V SD/MI; 2) peneliti mengumpulkan bahan ajar yang sesuai dengan materi 

bersumber dari buku-buku, serta media elektronik yang relevan; 3) peneliti 

menyusun draft LKPD IPA pada materi panas dan perpindahannya kelas V 

Sekolah Dasar, penyusunan draft LKPD IPA meliputi judul, petunjuk kerja, 

pemetaan KD, penugasan, dan materi pendukung; 4) mendesain tampilan draft 

LKPD IPA dalam format microsoft word dan 5) perencanaan alat evaluasi LKPD 

IPA yang dirancang.  

2. Pengembangan Produk dan Revisi 

Development (pengembangan) draft LKPD IPA berdasarkan sintaks pembelajaran 

STEAM yang terdiri dari enam Langkah yaitu 1) identifikasi masalah, 2) bertukar 

pikiran (brainstorm), 3) merancang (plan), 4) membangun (build/construct),  

5) ujicoba, dan 6) berbagi solusi/komunikasi.Tahapan selanjutnya yaitu 

melakukan validasi produk LKPD IPA berbasis STEAM kepada ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa. Validator dalam penelitian ini ahli materi sebanyak 2 

(dua) orang, ahli media 2 (dua) orang, dan ahli bahasa 2 (dua) orang. Hasil 

validasi oleh ahli akan menjadi bahan revisi apabila ditemukan ketidaksesuaian 

dengan materi dan syarat-syarat penilaian sebelum di implementasikan kepada 

peserta didik dalam pembelajaran. 

 

3. Uji Coba Produk dan Revisi 

Tahap uji coba produk dan revisi dilaksanakan dengan menerapkan produk LKPD 

IPA hasil pengembangan dalam pembelajaran. Uji coba produk dan revisi 

meliputi langkah implement dan evaluate.  
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a. Implementation (Penerapan) 

Produk LKPD IPA berbasis STEAM yang sudah divalidasi dan direvisi 

selanjutnya diterapkan pada kelas sampel penelitian. Populasi dalam penelitian ini 

adalah peserta didik kelas V SDN Toto Margo Mulyo Kecamatan Buay Madang 

Timur. Sampel penelitian ini merupakan sampel jenuh karena semua populasi 

dijadikan sebagai sampel penelitian (Sugiyono, 2018). Peserta didik kelas V SD 

Negeri Toto Margo Mulyo berjumlah 62 peserta didik yang terbagi ke dalam 2 

(dua) rombongan belajar. Peserta didik kelas V di SDN Toto Margo Mulyo yang 

berjumlah 31 peserta didik kelas VA sebagai kelas eksperimen, dan 31 peserta 

didik kelas VB sebagai kontrol. Desain implementasi  yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah non equivalent control group design yakni peneliti sama-

sama melakukan pretest dan posttest kepada kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen akan tetapi hanya kelompok eksperimen saja yang mendapat 

perlakuan (Creswell, 2016). 

Tabel 5. Desain Penelitian 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 
Rombongan 

Belajar 

Eksperimen O1 Menggunakan LKPD berbasis 

STEAM 

O2 VA 

Kontrol O3 Menggunakan Buku Paket O4 VB 

Dimodifikasi dari (Creswell, 2016). 

Keterangan : 

O1 = Hasil pretest pada kelas eksperimen dengan menggunakan LKPD  

 berbasis STEAM. 

O2 = Hasil postest pada kelas eksperimen dengan menggunakan LKPD  

 berbasis STEAM. 

O3 = Hasil pretest pada kelas kontrol. 

O4 = Hasil postest pada kelas kontrol. 

Tujuan implementasi produk pada tahap ini adalah untuk menguji tingkat 

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan LKPD IPA berbasis STEAM 

berdasarkan respons peserta didik dan pendidik sebagai pengguna LKPD. Hasil 

respon peserta didik dan pendidik terhadap produk pengembangan menjadi 

pertimbangan apakah produk perlu dilakukan revisi kembali atau dapat langsung 
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lakukan uji efektivitas produk yang dikembangkan sehingga dihasilkan LKPD 

IPA berbasis STEAM yang efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi sains 

peserta didik. 

b. Evaluation (penilaian)  

Tahap evaluasi ini bertujuan untuk menilai kualitas produk dan proses 

pembelajaran pada tahap implementasi (Branch, 2009). Mengidentifikasi tingkat 

keberhasilan dari pembelajaran dengan melaksanakan tes formatif pada kelas 

eksperimen dan kontrol yang melibatkan 62 peserta didik kelas V SDN Toto 

Margo Mulyo di akhir pembelajaran. Nilai tes formatif tersebut menjadi dasar uji 

tingkat keefektivan LKPD IPA berbasis STEAM untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains peserta didik di Sekolah Dasar. 

C. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data yang dibutuhkan guna 

menjawab masalah dalam penelitian ini, antara lain: (1) lembar angket kebutuhan 

pendidik dan peserta didik, (2) lembar validasi ahli materi (3) lembar angket 

kepraktisan yang berupa keterlaksanaan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

LKPD, (4) lembar instrumen penilaian kemampuan literasi sains. 

1. Teknik Tes  

Dalam penelitian ini tes digunakan untuk mengetahui kemampuan literasi sains 

peserta didik sebagai penentu keefektivan LKPD IPA berbasis STEAM. 

Instrumen tes digunakan untuk memperoleh data skor posttest peserta didik 

selama mengikuti pembelajaran dengan menggunakan LKPD IPA berbasis 

STEAM. Hasil posttest yang diperoleh siswa digunakan untuk mengukur 

keefektivan LKPD IPA berbasis STEAM dengan analisis menggunakan paired t-

test. Secara rinci kisi-kisi soal dapat dilihat di Lampiran 12.  

2. Teknik  Non Tes 

a. Angket 

Instrumen angket digunakan untuk memperoleh data studi pendahuluan penelitian, 

validasi (Creswell, & Poth, 2018). Instrumen angket dalam penelitian ini 

digunakan untuk mendapatkan informasi pada tahap pendahuluan dan 
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pengembangan produk LKPD IPA berbasis STEAM. Angket juga digunakan 

untuk menilai dan mengetahui respon pendidik dan peserta didik terhadap 

keterlaksanaan produk LKPD IPA berbasis STEAM dalam pembelajaran.  

1) Angket analisis kebutuhan 

Lembar angket kebutuhan yang digunakan dalam penelitian ini  merupakan 

modifikasi dari angket kebutuhan penelitian Kurniawan & Febri (2018). 

Lembar angket kebutuhan digunakan untuk mengumpulkan informasi awal 

penelitian mengenai kesenjangan dan permasalahan yang terjadi pada 

kondisi rill dilapangan. Secara rinci dapat dilihat pada Lampiran 1 dan 3. 

2) Lembar validasi ahli materi  

Lembar validasi ahli materi produk ini digunakan untuk mendapatkan data 

mengenai penilaian tingkat kevalidan LKPD IPA berbasis STEAM pada 

aspek materi. Ahli materi memberikan penilaian terhadap LKPD IPA 

berbasis STEAM yang dikembangkan, selain itu ahli materi juga 

memberikan saran untuk perbaikan LKPD IPA berbasis STEAM. Kisi-kisi 

validasi ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 5. 

3) Lembar validasi ahli media 

Lembar validasi ahli media produk ini digunakan untuk mendapatkan data 

mengenai penilaian tingkat kevalidan LKPD IPA berbasis STEAM pada 

aspek media pembelajaran. Ahli media memberikan penilaian terhadap 

LKPD IPA berbasis STEAM yang dikembangkan, selain itu ahli media juga 

memberikan saran untuk perbaikan LKPD IPA berbasis STEAM. Kisi-kisi 

validasi ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 5. 

4) Lembar validasi ahli bahasa 

Lembar validasi ahli bahasa produk ini digunakan untuk mendapatkan data 

mengenai penilaian tingkat kevalidan LKPD IPA berbasis STEAM pada 

aspek bahasa. Ahli bahasa memberikan penilaian terhadap LKPD IPA 

berbasis STEAM yang dikembangkan, selain itu ahli bahasa juga 

memberikan saran untuk perbaikan LKPD IPA berbasis STEAM. Kisi-kisi 

validasi ahli materi dapat dilihat pada Lampiran 5. Lembar validasi ahli 

materi, media dan bahasa dalam penelitian ini merujuk dan dimodifikasi dari 

lembar validasi ahli pada penelitian Saputra (2020). 
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5) Lembar uji praktikalitas (keterlaksanaan pembelajaran)  

Lembar uji praktikalitas (keterlaksanaan pembelajaran) terhadap LKPD IPA 

berbasis STEAM merupakan penilaian dalam skala terbatas terhadap 

keterlaksanaan pembelajaran menggunakan LKPD IPA berbasis STEAM 

yang dikembangkan dari sudut pandang peserta didik dan pendidik sebagai 

pengguna. Lembar uji praktikalitas yang digunakan dalam penelitian ini 

merujuk pada lembar uji keterlaksanaan pembelajaran penelitian yang 

dilaksanakan oleh Asjani (2022). Secara teknis penilaian praktikalitas 

diberikan oleh 10 peserta didik dan 2 pendidik kelas V SDN Toto Margo 

Mulyo dengan memberikan penilaian, tanggapan dan saran terhadap LKPD 

IPA berbasis STEAM terkait dengan keterlaksanaan pembelajaran yang 

direpresentasikan pada terlaksananya RPP. 

b) Wawancara 

Dalam penelitian ini wawancara digunakan untuk melakukan studi pendahuluan 

dalam menemukan masalah yang terjadi di lapangan. Pedoman wawancara yang 

digunakan merupakan modifikasi dari  pedoman pada penelitian yang dilakukan 

oleh Kurniawan & Febri (2018). Wawancara dilakukan kepada wali kelas V SDN 

Gugus Dahlia Kecamatan Buay Madang Timur. 

D. Uji Prasyarat Instrumen Tes 

1. Uji Validitas 

Uji validitas digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan butir soal kemampuan 

literasi sains peserta didik. Sebanyak 25 soal diujikan terhadap 22 peserta didik 

kelas V MI Nurul Huda. Rumus yang digunakan adalah korelasi product moment 

Karl Pearson. Kriteria pengujian apabila rhitung  ˃ rtabel dengan α= 0,05, maka alat 

ukur tersebut dinyatakan valid, dan sebaliknya apabila rhitung<rtabel, maka alat ukur 

tersebut tidak valid atau drop out.  

Analisis hasil perhitungan validitas instrumen tes berdasarkan perhitungan 

korelasi product moment Pearson dengan SPSS 20 dapat dilihat pada Lampiran 

14, diperoleh koefisien yang dikonsultasikan dengan rtabel. Secara rinci ditampilkan 

dalam Tabel 6. 
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Tabel 6 Hasil Uji Validitas Instrumen 

Kriteria Validitas Butir Soal Jumlah Keputusan 

Valid 2, 3, 4, 5, 6, 7, 9,10, 11, 12, 13, 

14, 15, 16, 17, 18, 20, 21, 22, 

23, 24.  

21 Dipakai 

Tidak Valid 1, 8, 19, 25 4 Tidak pakai 

Lampiran 15 

Berdasarkan Tabel 6 dari 25 soal yang diuji terdapat terdapat 21 soal valid dan 

dapat dipakai dalam penelitian sedangkan 4 soal yang tidak valid tidak dipakai 

dalam penelitian. Soal dalam kategori valid tersebut diambil 20 soal untuk 

digunakan sebagai instrumen mengukur tingkat keefektifan LKPD IPA berbasis 

STEAM untuk meningkatkan kemampan literasi sains peserta didik sekolah dasar. 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali untuk 

mengukur objek yang sama secara garis besar akan menghasilkan data yang sama, 

untuk mengukur tingkat keajegan soal digunakan rumus Alpha Cronbach dengan 

bantuan SPSS 20. Nilai koefisien reliabilitas yang diperoleh diinterpretasikan 

dengan indeks reliabilitas berikut: 

Tabel 7. Daftar Interpretasi Koefisien r 

Koefisien r Reliabilitas 

0,80 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 – 0,79 Tinggi 

0,40 – 0,59 Sedang/Cukup 

0,20 – 0,39 Rendah 

0,00 – 0,19 Sangat Rendah 

(Sugiyono, 2018) 

Hasil analisis realibilitas instrumen tes kemampan literasi sains peserta didik 

diperoleh nilai koefisien 0,92 yang dikonsultasikan dengan r tabel product moment. 

Nilai r11 = 0,92 kategori sangat tinggi. Maka, berdasarkan hasil analisis tersebut 

dapat disimpulkan bahwa instrumen tersebut reliabel. Secara rinci dapat dilihat 

pada Lampiran 15. 
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3. Taraf Kesukaran (difficulty level) 

Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu sulit dan tidak terlalu mudah. 

Besarnya indeks kesukaran yaitu antara 0,100–1,00 (Purwanto, 2010).  

TK = 
U+L

T
                      

Keterangan: 

TK = indeks kesukaran. 

U = banyak peserta didik upper group yang menjawab benar. 

L = banyak peserta didik lower group yang menjawab benar 

T = jumlah peserta didik peserta tes. 

Bentuk instrumen adalah pilihan ganda (PG) dengan 4 option, maka kriteria 

indeks kesukaran dalam penelitian ini mengacu pada Tabel 8. 

Tabel 8. Interpretasi Nilai Taraf Kesukaran 

No Besarnya Nilai TK Kriteria 

1 Nilai 0,00 sampai 0,24 Sulit 

2 Nilai 0,25 sampai 0,75 Sedang 

3 Nilai 0,76 sampai 1,00 Mudah 

(Purwanto, 2010) 

Analisis taraf kesukaran instrumen tes kemampuan literasi sains peserta didik 

secara rinci ditampilkan pada Lampiran 14. Berdasarkan hasil analisis dari 21 soal 

yang memenuhi syarat validitas diperoleh data yang ditampilkan dalam Tabel 9. 

Tabel 9 Hasil Uji Taraf Kesukaran Soal 

Kriteria Taraf 

Kesukaran Soal 
Butir Soal Jumlah Keputusan 

Mudah 2, 9, 12, 21, 22 5 Dipakai 

Sedang 3, 5, 6, 10, 11, 14, 

15, 17, 18, 20, 24 

11 10 soal dipakai dan 1 soal tidak 

dipakai 

Sulit 4, 7, 13, 16, 23 5 Dipakai  

Lampiran 17 

 

4. Daya Pembeda (discriminating power) 

Daya pembeda soal adalah kemampuan soal untuk membedakan antara peserta 

didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang berkemampuan 

rendah. 
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DP = 
U−L
1

2⁄ T
                           

Keterangan: 

DP = nilai daya pembeda. 

U  = banyak peserta didik upper group yang menjawab benar. 

L = banyak peserta didik lower group yang menjawab benar. 

T  = jumlah peserta didik peserta tes. 

Nilai daya pembeda yang akan digunakan adalah soal dengan D > 0 dengan 

kriteria baik. Dari 21 soal yang memenuhi syarat validitas hasil analisis diketahui 

bahwa nilai daya pembeda soal tidak ada yang bernilai 0 (nol) atau negatif itu 

berarti soal memiliki daya pembeda yang baik dan dapat digunakan dalam 

penelitian. Secara rinci perhitungan analisis daya pembeda soal dapat di lihat pada 

Lampiran 18. 

E. Teknik Analisis Data 

1. Teknik Analisis Data Tahap Analisis Kebutuhan 

Temuan atau fakta yang diperoleh dari angket kebutuhan peserta didik dan 

wawancara terhadap pendidik dideskripsikan dalam persentase dan dianalisis 

secara kualitatif.  

2. Teknik Analisis Kevalidan dan Kepraktisan Produk 

Tahapan ini berupa pengujian produk yang dihasilkan melalui validasi ahli 

melalui lembar validasi produk oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Data 

hasil penilaian dari tim validator terhadap produk LKPD dianalisis dengan 

mencari koefisien indek Aiken. Koefisien indeks Aiken dicari menggunakan 

rumus di bawah (Aiken,1985).  

 
1

1

n

n

i

s

V
n c





  

Keterangan: 

n  = banyak penilai  

lo  = angka penilaian validitas terendah  
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c  = angka penilaian validitas tertinggi  

S  = R – lo 

R  = skor expert penilai (angka yang diberikan penilai). 

Hasil perhitungan koefisien indek Aiken dapat diinterpretasikan sesuai Tabel 10. 

Tabel 10 Interpretasi Nilai Indeks Validitas Produk 

Rumus Rentang skala Klasifikasi 

1,8i biX X S    V> 0,84 Sangat valid 

0,6 1,8i bi i biX S X X S       V> 0,68 – 0,84 Valid 

0,6 0,6i bi i biX S X X S       V> 0,52 – 0,68  Cukup valid 

1,8 0,6i bi i biX S X X S       V> 0,36 – 0,52  Kurang valid 

1,8i biX X S    V≤ 0,36 Tidak valid 

(Aiken,1985) 

Data hasil penilaian dari praktisi dalam penelitian ini dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif dengan menentukan koefisien nilai rata-rata dan persentase 

capaian, untuk selanjutnya diinterpretasikan dengan level skala liket (sangat 

praktis, praktis, cukup praktis kurang praktis, dan tidak praktis). Koefisien nilai 

rata-rata dan persentase capaian penilaian dapat dicari dengan persamaan di 

bawah. 

1

N

i

i

X

X
N




dan 
max

100%
X

P
X

    

Hasil perhitungan koefisien nilai rata-rata dan persentase capaian penilaian dapat 

diinterpretasikan dengan mengacu pada Tabel 11. 

Tabel 11. Interpretasi Hasil Praktikalitas Produk  

Rumus Rerata Skor Interpretasi 

1,8i biX X S    X > 4,2 Sangat praktis 

0,6 1,8i bi i biX S X X S       X > 3,4 - 4,2 Praktis 

0,6 0,6i bi i biX S X X S       X > 2,6 - 3,4 Cukup praktis 

1,8 0,6i bi i biX S X X S       X > 1,8 - 2,6  Kurang praktis 

1,8i biX X S    X ≤ 1,8 Tidak praktis 

(Widoyoko, 2016) 
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3. Teknik Analisis Data Kemampuan Literasi Sains Peserta didik 

Uji efektivitas digunakan untuk mengukur dan mengetahui tingkat efektivitas 

penggunaan LKPD IPA. Keefektifan LKPD IPA berbasis STEAM ini diketahui 

melalui hasil pretest dan postest kemampuan literasi sains peserta didik yang 

dihitung menggunakan rumus Gain (Hake, 2014). 

g = 
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒

max  𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒−𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 

Hasil perhitungan gain  kemudian diinterperasikan dengan kategori tinggi, rendah 

dan sedang berdasarkan kategori uji dari Hake (2014). Interretasi hasil uji Gain 

ditampilkan pada Tabel 12. 

Tabel 12. Interpretasi Uji Gain 

Gain Kategori 

0,71 ≤ Gain ≤ 1,00 Tinggi 

0,31 ≤ Gain ≤ 0,70 Sedang 

0,00 ≤ Gain ≤ 0,30 Rendah 

(Hake, 2014) 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan LKPD IPA berbasis STEAM 

untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik Sekolah Dasar yang 

valid, praktis dan efektif. Mengacu pada hasil dan pembahasan dalam penelitian 

ini dapat dikemukakan beberapa kesimpulkan sebagai berikut ini. 

1. Produk LKPD IPA berbasis STEAM yang dikembangkan memiliki validitas 

yang baik. Kevalidan produk ditinjau dari beberapa aspek yaitu aspek materi, 

bahasa dan media. Dengan konsesus kelayakan holisik indeks Aiken sebesar 

0,805 ini menggambarkan bahwa LKPD IPA ini layak digunakan. 

2. Produk LKPD IPA berbasis STEAM praktis digunakan untuk meningkatkan 

kemampuan literasi sains peserta didik kelas V sekolah dasar. Kepraktisan 

produk diukur berdasarkan penilaian keterlaksanaan Rencana Pembelajaran 

(RPP) oleh peserta didik dan pendidik sebagai pengguna produk. Nilai rata-rata 

keterlaksanaan pembelajaran sebesar 4,89 penilaian pendidik dan 4,90 

penilaian peserta didik. Sehingganya dapat dideskripsikan bahwa LKPD IPA 

berbasis STEAM  yang dihasilkan sangat praktis digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Produk LKPD IPA berbasis STEAM efektif untuk meningkatkan kemampuan 

literasi sains peserta didik Sekolah Dasar dimana nilai gain rata-rata kelas 

eksperimen yang menerapkan LKPD IPA berbasis STEAM lebih tinggi 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang pembelajarannya menggunakan buku 

paket tanpa LKPD IPA berbasis STEAM.  
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B. Saran  

Berdasarkan kesimpulan yang dihasilkan dalam penelitian ini, peneliti 

mengajukan beberapa saran: 

1. Kepada pendidik kelas disarankan untuk dapat menggunakan LKPD IPA 

berbasis STEAM sebagai alternatif dalam melaksanakan pembelajaran IPA 

pada materi panas dan perpindahannya.  

2. Penerapan LKPD IPA berbasis STEAM akan lebih  memerlukan kreativitas 

dan keterampilan pendidik dalam mengintegrasikan science, technology, 

engineering, art and mathematics dikarenakan dalam kehidupan sehari-hari 

peserta didik senantiasa bersentuhan dengan hal tersebut terlebih di era 

perkembangan teknologi dan informasi saat ini. 

3. LKPD IPA berbasis STEAM dapat digunakan sebagai salah satu alternatif bagi 

pendidik untuk meningkatkan kemampuan literasi sains peserta didik. 

4. Bagi pendidik dan peneliti dalam menerapkan atau melakukan penelitian 

lanjutan terhadap LKPD IPA berbasis STEAM ini, disarankan agar 

memperhatikan keintegrasian STEAM dengan kondisi kontekstual lingkungan 

peserta didik, agar peserta didik dapat memaknai fenomena yang terjadi di 

sekitarnya, sehingga peserta didik dapat langsung mengkoneksikan ilmu 

pengetahuan dengan masalah yang akan dipecahkan.   
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