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ABSTRAK

PENGEMBANGAN LKPD IPAS BERBASIS STEAM-PjBL UNTUK
MENINGKATKAN LITERASI SAINS DAN KEMAMPUAN
BERPIKIR KOMPUTASI SISWA KELAS IV SD

Oleh
M. Nazali Romadhon Hafild

Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti dalam pembelajaran IPAS di kelas IV
sekolah dasar masih rendahnya literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi
peserta didik. Dari hasil studi pendahuluan yang dilakukan, didapatkan temuan
terbatasnya bahan ajar yang tersedia disekolah yang dapat meningkatkan literasi
sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik. Penelitian ini bertujuan
untuk mendeskripsikan pengembangan, kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan
LKPD berbasis STEAM-PjBL untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan
berpikir komputasi peserta didik kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan pendekatan mixed method dengan desain penelitian Embedded
experimental method. Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian
ini adalah 4D yang terdiri define, design, development dan disseminate. Instrumen
yang digunakan yaitu: (1) angket; (2) observasi; (3) soal; (4) Instrumen asesmen
kinerja; (5) pedoman wawancara. Teknik analisis data yang digunakan yaitu teknik
analisis data campuran atau mixed method. Penelitian ini menghasilkan LKPD IPAS
berbasis STEAM-P;BL yang dapat meningkatkan literasi sains dan kemampuan
berpikir komputasi. Hasil uji validasi yang dilakukan LKPD IPAS berbasis
STEAM-PjBL dinyatakan valid baik dari segi media, bahasa maupun materi. Hasil
uji kepraktisan dan kelayakan dinyatakan bahwa LKPD IPAS berbasis STEAM-
PjBL praktis untuk digunakan. Sedangkan hasil uji efektivitas yang dilakukan
didapat temuan bahwa LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL untuk meningkatkan
literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi dinyatakan efektif.

Kata kunci: Pembelajaran IPAS, LKPD, STEAM-P}BL, Literasi Sains,
Kemampuan Berpikir Komputasi
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ABSTRACT

THE DEVELOPMENT of STEAM-PjBL-BASED IPAS LITERACY
WORKSHEETS TO INCREASE SCIENCE LITERACY AND
COMPUTATIONAL THINKING ABILITY OF STUDENTS IN GRADE 1V
ELEMENTARY SCHOOL.

by
M. Nazali Romadhon Hafild

The problems found by researchers in learning IPAS in grade IV elementary schools
are still low science literacy and computational thinking skills of students. From the
results of preliminary studies conducted, it was found that there were limited
teaching materials available at school that could improve students' science literacy
and computational thinking skills. This study aims to describe the development,
validity, practicality, and effectiveness of STEAM-PjBL-based LKPD to improve
science literacy and computational thinking skills of grade IV elementary school
students. This research uses a mixed method approach with Embedded experimental
method research design. The development procedure used in this research is 4D
which consists of define, design, develop and disseminate. The instruments used
are: (1) questionnaire; (2) observation; (3) questions; (4) performance assessment
instrument; (5) interview guidelines. The data analysis technique used is mixed
method data analysis technique. This research produces STEAM-PjBL-based
LKPD IPAS that can improve science literacy and computational thinking skills.
The results of the validation test carried out STEAM-PjBL-based IPAS LKPD were
declared valid both in terms of media, language and material. The results of the
practicality and feasibility test stated that the STEAM-PjBL-based IPAS LKPD was
practical to use. While the results of the effectiveness test conducted found that the
STEAM-PjBL-based IPAS LKPD to improve science literacy and computational
thinking skills were declared effective.

Keywords: IPAS Learning, LKPD, STEAM-PjBL, Science Literacy,
Computational Thinking Ability
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Abad ke-21 adalah abad di mana teknologi berkembang dengan pesat hal ini
berimplikasi pada perkembangan pendidikan pada abad 21 yang menekankan
pada perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Untuk menjadi sumber daya
manusia yang unggul, masyarakat suatu negara harus mampu bersaing dan
menyesuaikan diri dengan kemajuan zaman dan perkembangan teknologi (Pratiwi
et al., 2019). Saat ini, masyarakat Indonesia dan dunia secara keseluruhan sedang
mengalami revolusi industri 4.0. Kemajuan teknologi seperti Internet of Things
(IoT), robotika, dan kecerdasan buatan (Al) menunjukkan masuknya kita ke
dalam Revolusi Industri 4.0. Kemajuan ini akan mengubah kebiasaan lama di
banyak bidang, termasuk pendidikan. Pendidikan saat ini tidak sesuai lagi dengan
kemajuan revolusi industri 4.0. Siswa di era 4.0 berperan sebagai kreator,
konstruktivis, dan konektor dan menggunakan pengetahuan mereka untuk inovasi

(Lukum, 2019).

Tren pembelajaran di abad ke-21 mengalami perubahan untuk menjawab
tantangan revolusi industri 4.0 yang menyatakan bahwa sistem pendidikan, gaya
belajar, dan konsep berpikir harus diubah untuk meningkatkan kreativitas. Untuk
menghadapi tuntutan pembelajaran abad ke-21 diperlukan pembelajaran yang
berfokus pada HOTS (High Order Thinking Skill) yang salah satunya adalah
kemampuan berpikir komputasi (Julisa et al., 2023). Menurut perspektif ini,
banyak ahli telah menguji dan menganalisis manfaat berpikir komputasional
dalam mengatasi kompleksitas dan ambiguitas saat ini. Aspek berpikir
komputasional seperti pengenalan pola, algoritma, abstraksi, dan dekomposisi

dianggap memberikan solusi yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah



secara tuntas dan menghasilkan penyelesaian yang optimal. Selain itu, pemikiran
komputasional memungkinkan orang menjadi terbiasa menggunakan prinsip-
prinsip komputer untuk menyelesaikan masalah dan menggunakan teknologi yang
tepat untuk mereka (Sentance et al., 2018; Syaeful Malik et al., 2018; Ansori,
2020).

Cara berpikir komputasi dapat membiasakan seseorang untuk berpikir layaknya
prinsip kerja sebuah komputer. Berpikir komputasi dan pemecahan masalah yang
memiliki kesamaan sebagai bagian dari bentuk pemikiran tingkat tinggi (High
Order Thinking Skill) berimplikasi pada pentingnya kemampuan komputasi untuk
dipelajari dan menjadi dasar penentu kesuksesan pada era digital (Ansori, 2020).
Pemikiran komputasi yang merupakan proses berpikir untuk terlibat dalam
merumuskan masalah dan mengekspresikan solusinya sedemikian rupa seperti
komputer sehingga manusia atau mesin dapat merumuskan dan memecahkan
masalah secara efektif. Secara informal, istilah "pemikiran komputasi" mengacu
pada aktivitas mental yang dilakukan untuk memformulasikan masalah dan
mencari solusi. Komputasi dapat dilakukan oleh manusia atau mesin. Berdasarkan
penjelasan tersebut dapat ditarik kesimpulan pertama, manusia dapat melakukan
komputasi; kedua, mereka memiliki kemampuan untuk mempelajari pemikiran
komputasi tanpa bantuan mesin. Selain itu, pemikiran komputasi mencakup

pemecahan masalah dan perumusan masalah (Sentance et al., 2018).

Perubahan yang terjadi dalam berbagai bidang bertujuan untuk meningkatkan
kualitas hidup masyarakat, tetapi seiring dengan peningkatan kualitas masyarakat
terdapat berbagai efek negatif seperti pemanasan global, krisis energi dan
kerusakan lingkungan (Pratiwi et al., 2019; Rahayu, 2017). Untuk menjawab
berbagai macam isu negatif maka diperlukan pemahaman tentang fakta ilmiah
yang berhubungan dengan sains, teknologi, dan masyarakat. Masyarakat yang
memiliki pemahaman tersebut disebut dengan masyarakat sains (Rahayu, 2017).
Untuk membentuk masyarakat sains maka perlu ditingkatkan literasi sains pada

masyarakat pada umumnya dan pada peserta didik sekolah dasar pada khususnya.



Meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi tentu
membutuhkan variasi saat proses belajar mengajar berlangsung, salah satunya
menggunakan pendekatan STEAM-PjBL. STEAM adalah singkatan dari Sains,
Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika, yang mengalami adaptasi dari istilah
yang lebih umum dikenal, yaitu STEM. Pada tahun 1986, National Science
Foundation (NSF) Amerika Serikat pertama kali menggunakan STEM dalam
laporan "Pendidikan Sains, Matematika, dan dan Pendidikan Teknik", menjadi

awal digunakannya istilah STEM (Liao et al., 2022).

Peserta didik yang melaksanakan pembelajaran STEAM mampu mengeksplor
seluruh keterampilan yang dimilikinya, mencari informasi dengan sumber yang
bervariasi, berkomunikasi dengan orang lain, dan menghasilkan sesuatu yang
bernilai ekonomi (Choirunnisa dan Istianah, 2023). Karakteristik unik dari
STEAM sebagai inovasi pendidikan konstruktivisme sosial menyoroti pentingnya
memeriksa kembali konstruksi utama pembelajaran dalam konteks khusus ini,
yang meliputi hasil pembelajaran, persepsi pembelajaran, dan pengakuan sosial.
Mengenai hasil pembelajaran, pendidikan tradisional berfokus pada satu disiplin
ilmu dan nilai ujian, sedangkan pendidikan STEAM berfokus pada kemampuan
siswa untuk mengintegrasikan lintas disiplin ilmu, seperti pemikiran komputasi
dan efikasi diri. Pemikiran komputasi melibatkan pemecahan masalah, merancang
sistem, dan memahami perilaku manusia dengan memanfaatkan konsep-konsep
dasar ilmu komputer. Pemikiran komputasi sebagai kemampuan utama yang
diperlukan untuk memecahkan masalah, secara bertahap menjadi penting
indikator untuk mengukur apakah tujuan pendidikan STEAM tercapai (Liao et al.,
2022).

Penerapan pendekatan STEAM yang dipadukan dengan model PjBL dapat
membuat kegiatan belajar mengajar menjadi lebih baik karena karakteristiknya
yang berpotensi memfasilitasi keterampilan abad ke-21 yang sangat penting untuk
mengatasi tantangan-tantangan pendidikan pada abad 21. Oleh karena itu,
mengacu pada desain instruksional STEAM PjBL yang terdiri dari seluruh

rangkaian sumber daya yang ditetapkan dalam unit instruksional pendidikan



dalam kerangka kerja pedagogis PjBL yang berfungsi untuk memperoleh
kompetensi STEAM. Meskipun ada peningkatan penelitian empiris seputar
contoh-contoh implementasi STEAM yang efektif melalui desain instruksional
PjBL, masih sedikit literatur yang menampilkan bagaimana desain instruksional
STEAM PjBL yang berbeda ini ditampilkan dalam praktiknya (Torres ef al.,
2023).

Hasil analisis kebutuhan yang dilaksanakan pada tanggal 01 — 12 Februari 2024
melalui penyebaran angket dengan jumlah responden sebanyak 104 pendidik yang
tersebar di provinsi Lampung didapat temuan bahwa literasi sains dan
kemampuan berpikir komputasi siswa perlu ditingkatkan dengan temuan sebanyak
92,3% atau 96 pendidik setuju peningkatan tersebut. Selain itu sebanyak 76% atau
79 pendidik mengalami kesulitan untuk melatih literasi sains dan kemampuan
berpikir komputasi siswa, meskipun sebanyak 56,7% atau 59 pendidik telah
menggunakan LKPD yang bertujuan untuk meningkatkan literasi sains dan
kemampuan berpikir komputasi siswa. Hal ini dimungkinkan karena LKPD yang
banyak beredar dan dipakai di sekolah saat sekarang ini bersifat umum dan hanya
berisi ringkasan materi saja. Hal ini dapat menjadi penyebab kurangnya
ketertarikan peserta didik terhadap LKPD dan akan berdampak pada kurangnya
mengasah literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi pada peserta didik.
Hal lain yang menyebabkan kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap LKPD
adalah pengemasan materi yang cenderung kurang bermakna sehingga
menyebabkan peserta didik hanya sebatas menghafal konsep tanpa memahami

makna dari konsep tersebut.

Sebagai media pembelajaran, LKPD mempunyai beberapa komponen atau unsur
yang menjadikannya layak digunakan sebagai media pembelajaran (Elfina dan
Sylvia, 2020). LKPD merupakan salah satu sarana untuk membantu dan
memfasilitasi kegiatan belajar mengajar agar efektif interaksi antara siswa dan
pendidik akan terbentuk, sehingga dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam
meningkatkan prestasi belajar (Ranti dan Usmeldi, 2019). LKPD mempunyai

banyak kelebihan yaitu memudahkan pendidik dalam melaksanakan



pembelajaran, dan peserta didik akan belajar secara mandiri serta belajar
memahami dan melaksanakan tugas tertulis (Marshel dan Ratnawulan, 2020).
LKPD menjadi salah satu bahan ajar yang dapat meningkatkan literasi sains dan

kemampuan berpikir komputasi peserta didik

Berdasarkan uraian di atas peneliti telah mengembangkan LKPD berbasis
STEAM-PjBL yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan sesuai dengan
kebutuhan siswa serta bertujuan untuk meningkatkan literasi sains dan

kemampuan komputasi siswa kelas I'V.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, permasalahan dapat diidentifikasikan

sebagai berikut:

1. Terbatasnya bahan ajar IPAS di sekolah, khususnya yang meningkatkan
literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi siswa.

2. Belum efektifnya pengembangan LKPD berbasis STEAM-Project Based
Learning yang dapat meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir
komputasi siswa disekolah.

3. Kegiatan pembelajaran yang masih satu arah, pendidik menjadi satu-satunya
sumber infomasi dan pembelajaran.

4. Literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik perlu

ditingkatkan.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada pengembangan
LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning pada mata pelajaran IPAS untuk
meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik

kelas IV sekolah dasar pada materi tumbuhan.

1.4 Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana pengembangan LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning



untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta
didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS?

Bagaimana kevalidan dan kepraktisan LKPD berbasis STEAM-Project Based
Learning untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir
komputasi peserta didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS?

Bagaimana keefektifan LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning
untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta

didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS?

1.5 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini adalah:

l.

Mendeskripsikan pengembangan LKPD berbasis STEAM-Project Based
Learning untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir
komputasi peserta didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS
Mendeskripsikan kevalidan dan kepraktisan LKPD berbasis STEAM-Project
Based Learning untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir
komputasi peserta didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS
Mendeskripsikan keefektifan LKPD berbasis STEAM-Project Based
Learning untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir

komputasi peserta didik di kelas IV pada mata pelajaran IPAS

1.6 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Bagi peneliti adalah memperoleh pengetahuan, wawasan, pengalaman
langsung, dan bekal berharga terutama dalam pengembangan LKPD berbasis
STEAM-Project Based Learning.

Bagi pendidik adalah memberikan informasi mengenai pengembangan LKPD
berbasis STEAM-Project Based Learning dapat dijadikan alternatif dalam
memilih bahan ajar yang berbeda.

Bagi peserta didik adalah memfasilitasi peserta didik dalam mencari bahan
ajar lain berupa LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning yang

diharapkan mampu meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir



komputasi dan memberikan pengalaman belajar yang berbeda dan
pemahaman yang lebih kuat dalam mempelajari materi dalam mata pelajaran
IPAS.

4. Bagi dunia pendidikan adalah memberikaan kontribusi yang bermanfaat
dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran tematik sesuai dengan
kurikulum yang berlaku sehingga dapat meningkatkan hasil belajar peserta

didik.

1.7 Ruang Lingkup Penelitian

Penentuan ruang lingkup penelitian bertujuan untuk menghindari terjadinya uraian
yang meluas dan menyimpang dari pokok permasalahan yang diteliti. Ruang
lingkup penelitian ini sebagai berikut:

1.7.1 Jenis Penelitian

Jenis Penelitian ini adalah penelitian campuran (mixed method)

1.7.2 Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning
untuk meningkat literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi pada mata

pelajaran IPAS

1.7.3 Subjek Penelitian
Subjek Penelitian ini adalah peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Kecamatan
Teluk Betung Bandar Lampung Tahun Ajaran 2024/2025.

1.7.4 Waktu Penelitian

Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025.

1.7.5 STEAM-PjBL

Pendekatan STEAM dalam penelitian ini terdapat empat aspek yaitu:
1. Science (Sains)

2. Technology (Teknologi)

3. Engineering (Teknik/Rekayasa)
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5.

. Art (Seni)

Mathematics (Matematika)

(Montés et al., 2023).

Adapun sintaks STEAM-Project Based Learning yang diterapkan dalam

penelitian ini disajikan pada Tabel 1.1

Tabel 1.1 Sintaks STEAM-Project Based Learning

Tahap

Kegiatan Pendidik Dan Peserta Didik

Reflection

Research

Discovery

Application

Communication

Pendidik akan membawa peserta didik ke dalam konteks masalah dan
memberikan  inspirasi  kepada  sobat  cerdik  untuk  mulai
menyelidiki/investigasi.

Pendidik akan  memfasilitasi peserta didik untuk mengambil bentuk
penelitian, meneliti konsep sains, memilih bacaan atau mengumpulkan
informasi dari sumber yang relevan.

Peserta didik akan mulai menemukan proses-proses pembelajaran,
menentukan apa yang masih belum diketahui serta menemukan langkah
langkah proyek sebagai pemecahan masalah.

Peserta didik akan memodelkan suatu pemecahan masalah, menguji model
yang dirancang, berdasarkan hasil pengujian siswa dapat mengulang ke
langkah sebelumnya

Peserta didika akan mempresentasikan model dan solusi langkah ini untuk
mengembangkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi serta kemampuan
untuk menerima dan menerapkan umpan balik yang membangun

(Laboy-Rush 2010)

1.7.6 Literasi Sains

Berikut indikator literasi sains menurut OECD (2023) pada draft kerangka kerja

PISA 2025 yang digunakan dalam penelitian ini

1.

w»ok wN

Kemampuan menjelaskan fenomena secara ilmiah

Kemampuan menginterpretasikan data dan membuktikan data secara ilmiah
Kemampuan mengidentifikasi pertanyaan

Kemampuan menarik kesimpulan berdasarkan bukti-bukti

Kemampuan memecahkan masalah



1.7.7 Kemampuan Berpikir Komputasi

Adapun indikator kemampuan berpikir komputasional yang digunakan dalam

penelitian ini disajikan pada Tabel 1.2.

Tabel 1.2 Aspek dan Indikator Kemampuan Berpikir Komputasi

Aspek Indikator Sumber

Abstraksi dan Siswa mampu mengidentifikasi sebuah Labusch et al, 2019;

Generalisasi masalah dan membagi masalah tersebut Mubarokah, 2023;
kedalam sub masalah yang merupakan frailon, 2024
bagian dari pendefenisian masalah dan
menarik kesimpulan.

Dekomposisi Siswa mampu mengumpulkan, Labusch et al, 2019;
menganalisis dan menguraikan data Hikam, 2023; zulfa,
menjadi lebih sederhana serta  2023; Mubarokah,

Pengenalan Pola

Berpikir Algoritmik

merepresentasikan  data  yang  telah
didapatnya  sehingga  siswa  dapat
memahami dan menyelesaikan masalah
dengan lebih efesien

Siswa dapat mengenali pola sebuah
masalah untuk menemukan solusi yang
tepat dari sebuah permasalahan

Siswa dapat menyelesaikan masalah secara
sistematis  dan  terstruktur  dengan
menggunakan langkah-langkah logis yang
terdefinisi dengan jelas

2023

Labusch et al, 2019;
Aisy, 2023;
Mubarokah, 2023

Labusch et al, 2019;
Mubarokah, 2023;
Marcheline et al,
2022




II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Teori Belajar

2.1.1 Teori Konstruktivisme

Banyak teori belajar yang telah didesain dalam pelaksanaan pembelajaran,
diantaranya adalah konstruktivisme. Seperti halnya behaviorisme dan humanisme,
konstruktivisme dapat diterapkan dalam berbagai aktivitas belajar baik pada ilmu-
ilmu sosial maupun ilmu eksakta. Dalam pembelajaran, konstruktivisme telah
banyak diteliti, diterapkan, dan diuji coba pada situasi ruangan kelas yang
berbeda-beda. Dari berbagai percobaan itu telah banyak menghasilkan berbagai
pandangan yang ikut mempengaruhi perkembangan, modifikasi, dan inovasi
pembelajaran. Lahirnya berbagai pendekatan seperti pembelajaran kooperatif,
sosio-kultur, pembelajaran kontekstual, dan lain-lain merupakan hasil inovasi dan

modifikasi dari teori pembelajaran (Tamrin dan Sirate, 2011).

Teori konstruktivisme merupakan teori yang sudah tidak asing lagi bagi dunia
pendidikan, sebelum mengetahui lebih jauh tentang teori konstruktivisme
alangkah lebih baiknya diketahui dulu konstruktivisme itu sendiri.
Konstruktivisme berarti bersifat membangun. Dalam konteks filsafat pendidikan,
konstruktivisme adalah suatu upaya membangun tata susunan hidup yang

berbudaya modern (Suparlan, 2019).

Konstruktivisme adalah model pendekatan alternatif yang mampu menjawab
kekurangan paham behavioristik. Secara sederhana, konstruktivisme, yang
dipelopori oleh J. Piaget, beranggapan bahwa pengetahuan merupakan konstruksi

(bentukan) dari kita yang menganalisis sesuatu. Seseorang yang belajar itu berarti
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membentuk pengertian / pengetahuan secara aktif (tidak hanya menerima dari

pendidik) dan terus menerus (Masgumelar dan Mustafa, 2021).

Awal pertumbuhan anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitarnya atau
aktivitas sosial. Perkembangan sikap, kepribadian maupun pelajaran sangat
dipengaruhi oleh faktor lingkungan, hal ini sejalan dengan pemikiran Lev
Semyonovich Vygotsky (Fitriani dan Maemonah, 2022; Wardani et al., 2023).
Melalui keterlibatan dengan lingkungan dan orang lain akan memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk mengevaluasi dan memperbaiki pemahaman
mereka. Dengan cara ini, lingkungan akan memberikan mekanisme penting dalam

perkembangan pikiran peserta didik (Syarif, 2020).

Konstruktivisme menurut pandangan Vygotsky menekankan pada pengaruh
budaya. Vygotsky berpendapat fungsi mental yang lebih tinggi bergerak antara
inter-psikologi (interpsychological) melalui interaksi sosial dan intrapsikologi
(intrapsychological) dalam benaknya. Internalisasi dipandang sebagai
transformasi dari kegiatan eksternal ke internal. Ini terjadi pada individu bergerak
antara inter-psikologi (antar orang) dan intra-psikologi (dalam diri individu).
Berkaitan dengan perkembangan intelektual siswa, Vygotsky mengemukakan dua
ide: Pertama, bahwa perkembangan intelektual siswa dapat dipahami hanya dalam
konteks budaya dan sejarah pengalaman siswa; Kedua, Vygotsky mempercayai
bahwa perkembangan intelektual bergantung pada sistem tanda (sign system)
setiap individu selalu berkembang. Sistem tanda adalah simbol-simbol yang
secara budaya diciptakan untuk membantu seseorang berpikir, berkomunikasi, dan
memecahkan masalah, misalnya budaya bahasa, sistem tulisan, dan sistem

perhitungan (Slavin, 2000).

Berkaitan dengan pembelajaran, Vygotsky mengemukakan empat prinsip, yaitu:

1. Pembelajaran sosial (Social Learning): Pendekatan pembelajaran yang
dipandang sesuai adalah pembelajaran kooperatif. Vygotsky menyatakan
bahwa siswa belajar melalui interaksi bersama dengan orang dewasa atau

teman yang lebih cakap;
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2. ZPD (Zone of Proximal Development): Bahwa siswa akan dapat mempelajari
konsep-konsep dengan baik jika berada dalam ZPD. Siswa bekerja dalam ZPD
jika siswa tidak dapat memecahkan masalah sendiri, tetapi dapat memecahkan
masalah itu setelah mendapat bantuan orang dewasa atau temannya (peer);
Bantuan atau support dimaksud agar si anak mampu untuk mengerjakan tugas-
tugas atau soal-soal yang lebih tinggi tingkat kerumitannya dari pada tingkat
perkembangan kognitif si anak;

3. Masa Magang Kognitif (Cognitif Apprenticeship): Suatu proses yang
menjadikan siswa sedikit demi sedikit memperoleh kecakapan intelektual
melalui interaksi dengan orang yang lebih ahli, orang dewasa, atau teman yang
lebih pandai;

4. Pembelajaran Termediasi (Mediated Learning): Vygostky menekankan pada
scaffolding. Siswa diberi masalah yang kompleks, sulit, dan realistik, dan
kemudian diberi bantuan secukupnya dalam memecahkan masalah siswa. Inti
teori Vygotsky adalah menekankan interaksi antara aspek internal dan eksternal
dari pembelajaran dan penekanannya pada lingkungan sosial pembelajaran.
Menurut teori Vygotsky, fungsi kognitif manusia berasal dari interaksi sosial
masing-masing individu dalam konteks budaya. Vygotsky juga yakin bahwa
pembelajaran terjadi saat siswa bekerja menangani tugas-tugas yang belum
dipelajari namun tugas-tugas tersebut masih dalam jangkauan kemampuannya
atau tugas-tugas itu berada dalam Zone of Proximal Development mereka

(Tamrin dan Sirate, 2011)

Berdasarkan pernyataan beberapa ahli di atas dapat dinyatakan bahwa teori
konstruktivisme Vygotsky dalam pembelajaran menyoroti peran penting interaksi
sosial dan lingkungan dalam pembelajaran dan perkembangan kognitif individu.
Teori konstruktivisme Vygotsky menekankan bahwa pembelajaran adalah proses
aktif yang melibatkan interaksi sosial, penggunaan alat-alat budaya, dan
pembangunan pengetahuan melalui kolaborasi dengan orang lain. Selain itu teori
konstruktivisme Vygotsky menawarkan kerangka kerja yang kuat untuk

memahami bagaimana siswa belajar dan untuk merancang pembelajaran yang
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efektif. Teori ini menekankan pentingnya peran aktif siswa, interaksi sosial, ZPD,

scaffolding, dan alat-alat berpikir dalam proses pembelajaran.

2.1.2 Teori Konektivisme

Konektivisme merupakan kesatuan metode belajar yang dikembangkan dari teori
chaos, teori jaringan, kompleksitas dan pengorganisasian diri. Teori konektivisme
pertama kali diperkenalkan oleh George Siemens dan Stephen Downes pada tahun
2005. Teori ini menekankan pentingnya teknologi dan jaringan sosial dalam
proses pembelajaran. Siemens (2005) menyatakan kecenderungan dalam belajar
zaman sekarang ini, yaitu: 1) Banyak pembelajar yang mempelajari berbagai hal
yang berbeda, yang bahkan mungkin bidang yang tidak berhubungan sama sekali.
2) Belajar secara informal merupakan aspek pengalaman belajar. Pendidikan
formal tidak lagi menjadi wahana belajar yang utama. Belajar sekarang ini terjadi
melalui berbagai cara; melalui praktek di masyarakat, jaringan kerja personal, dan
melalui penyelesaian pekerjaan dalam kaitannya dengan tugas. 3) Belajar
merupakan proses kontinu, berlangsung seumur hidup. Belajar dan bekerja tidak
lagi terpisah. 4) Teknologi dan alat-alat yang kita gunakan telah merubah dan
membentuk pola pikir kita. 5) Baik organisasi maupun individu adalah organisme

pembelajar.

Konektivisme merupakan sebuah teori belajar yang bercirikan penguatan
pembelajaran, pengetahuan dan pemahaman melalui perluasan jaringan pribadi
(Malikah et al., 2022). Menurut perspektif konektivisme, pembelajaran tidak
hanya terjadi di dalam pikiran individu saja, tetapi juga dapat terjadi dalam
konteks yang lebih luas, seperti dalam sebuah organisasi atau sistem. Dalam
pandangan ini, pembelajaran melibatkan kemampuan untuk membentuk hubungan
atau koneksi antar berbagai elemen atau individu dalam jaringan, dan
memanfaatkan jaringan tersebut untuk memperoleh pengetahuan yang dibutuhkan
(Vas et al., 2018). Berdasarkan pernyataan tersebut maka dapat disimpulkan
bahwa Konektivisme berfokus pada pentingnya keterhubungan antara individu
dan sumber informasi di dunia yang semakin terhubung ini. Sehingga,

pembelajaran bukan hanya proses internal dalam diri seseorang, tetapi juga
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melibatkan interaksi dengan orang lain dan sumber daya yang ada di sekitar kita

(baik itu informasi, teknologi, maupun orang-orang dalam jaringan tersebut).

Dalam dunia jaringan, informasi yang diperoleh perlu ditelusuri untuk
memastikan kelayakannya. Sebelum memulai pembelajaran, penting untuk
mengevaluasi apakah sesuatu layak untuk dipelajari. Ketika pengetahuan terbatas,
penilaian kelayakan menjadi bagian dari proses pembelajaran. Namun, ketika
pengetahuan melimpah, evaluasi cepat menjadi penting. Dengan pesatnya
pertumbuhan informasi, tindakan sering kali diperlukan tanpa harus menunggu
pembelajaran pribadi, yaitu dengan menggunakan informasi yang ada di luar
pengetahuan utama yang dimiliki. (Ariyanto dan Fauziati, 2022). Peserta didik
harus menjadi agen aktif yang terlibat dengan sistem informasi digital dan
memanfaatkan ini untuk bersama-sama membangun basis pengetahuan untuk diri

mereka sendiri dan komunitas mereka (Al-Maawali, 2022).

Beberapa faktor penting yang memengaruhi perkembangan pembelajaran, seperti
cara mengajar, perancangan kurikulum, pengaturan ruang dan struktur
pembelajaran, serta desain pendidikan yang dapat merangsang pemikiran kritis
dan kreatif. Dalam konteks era digital saat ini, pembelajaran seharusnya dirancang
dengan memanfaatkan teknologi digital atau E-Learning, sesuai dengan konsep
konektivisme. Konektivisme sendiri menekankan pentingnya koneksi dan jaringan
dalam proses pembelajaran, yang semakin relevan dengan penggunaan teknologi
digital dalam pendidikan. (Kontesa dan Fauziati, 2022). peran peserta didik adalah
untuk memperluas koneksi antara pemikiran, perilaku, atau alat tertentu yang
mendukung pemahaman dan ingatan mereka. Koneksi ini berfungsi sebagai

sarana untuk mengakses informasi yang dapat dipercaya dari berbagai sumber.
Dalam konteks ini, peserta didik dapat menggandakan, mereproduksi, dan
membagikan informasi melalui jejaring sosial mereka. Selain itu, mereka juga
diharapkan dapat menilai, mengkritik, dan membuang informasi yang tidak
akurat, tidak relevan, atau tidak dapat diandalkan. Dengan demikian,
pembelajaran melibatkan kemampuan untuk mengelola dan memilah informasi

secara efektif di era digital (Al-Maawali, 2022).



15

Konektivisme menjadi tren terbaru dari pembelajaran mandiri. Siemens (2005)
menguraikan rute dan karakter yang memungkinkan terjadinya pembelajaran. Dia
mencatat multimodalitas pembelajaran dan fakta bahwa pembelajaran berada di
luar pendidikan formal dan, lebih tepatnya, dibentuk oleh pengalaman. Ia
kemudian menekankan pentingnya pembelajaran longitudinal dan bahwa
teknologi adalah alat yang merumuskan dan memediasi banyak pengalaman
belajar. Dengan fokus utama pada pengorganisasian pengetahuan (Siemens,
2005), peserta didik harus berkolaborasi untuk mengembangkan dan memperoleh
keterampilan baru. Dengan teori ini, pembelajaran tidak ditentukan secara kaku
atau stereotip seperti di sekolah; berbagai aspek pembelajaran harus dibiarkan

terbuka dan tidak diarahkan dengan cara-cara tertentu (Al-Maawali, 2022).

Sebagaimana hasil penelitian Kivunja bahwa pembelajaran konektivisme
memberi kesempatan pada pelajar untuk saling terhubung dalam lingkungan
kolaboratif yang terbuka dan ada mediasi komputer, didorong oleh teknologi
internet (Kivunja, 2014). Konektivisme menekankan bahwa pembelajaran dan
pengetahuan berasal dari perbedaan pendapat dan penggabungan berbagai sumber.
Selain itu, pemikiran dan kemampuan belajar lebih penting daripada pengetahuan
yang dimiliki seseorang saat ini. Keterampilan utama adalah melihat hubungan
antara bidang, ide, dan konsep, yaitu sinergi. Terakhir, berpikir kritis dianggap

sebagai bagian penting dalam proses pembelajaran. (Schulz, 2023).

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat dinyatakan bahwa teori
konektivisme adalah teori yang memandang belajar sebagai terkoneksinya
pendidik, peserta didik, sumber belajar, dan teknologi informasi. Selain itu teori
konektivisme merupakan teori belajar yang menekankan pentingnya memperluas
jaringan pribadi untuk memperkuat pembelajaran, pengetahuan, dan pemahaman.
Menurut perspektif konektivisme, pembelajaran dapat terjadi di luar individu,
melalui koneksi dan penggunaan jaringan untuk mendapatkan pengetahuan yang
dibutuhkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
konektivisme memberikan kesempatan pada pelajar untuk terhubung dalam

lingkungan kolaboratif yang terbuka, didorong oleh teknologi internet. Prinsip
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konektivisme sangat relevan dengan tujuan pembelajaran Abad 21, yaitu
menghasilkan siswa yang kreatif dan inovatif dalam era digital. Konektivisme
juga mempertimbangkan bahwa setiap siswa memiliki kecepatan yang berbeda
dalam menyerap ilmu dan menyelesaikan tugas sekolah karena terkoneksi dengan
internet. Oleh karena itu, kesimpulan dari pernyataan tersebut adalah bahwa
pembelajaran di era digital harus mengadopsi pendekatan konektivisme dan

memanfaatkan teknologi digital untuk mencapai tujuan pembelajaran Abad 21.

Sebagai bagian dari pembelajaran abad 21, konektivisme dan kemampuan berpikir
komputasi memiliki kaitan yang erat. Konektivisme menekankan pentingnya
menghubungkan berbagai ide, konsep, dan sumber informasi yang berbeda untuk
menghasilkan pengetahuan. Begitu pula, kemampuan berpikir komputasi
melibatkan kemampuan untuk memecahkan masalah melalui pemikiran
terstruktur, menghubungkan berbagai elemen informasi, dan mencari solusi secara
logis, mirip dengan cara kita menggabungkan berbagai sumber atau ide dalam

konektivisme.

Selain itu, dalam konektivisme, berpikir kritis menjadi bagian integral dari
pembelajaran, yang juga sangat relevan dengan kemampuan berpikir komputasi.
Berpikir komputasi menuntut kita untuk menganalisis informasi secara kritis,
mengevaluasi berbagai kemungkinan solusi, serta memikirkan cara-cara yang
efisien untuk mengimplementasikan solusi tersebut. Ini sejalan dengan prinsip
konektivisme, di mana peserta didik diharapkan tidak hanya mengingat
pengetahuan, tetapi juga untuk memahami hubungan antar informasi, berpikir
kritis, dan berkolaborasi untuk menemukan solusi. Dengan kata lain, kemampuan
berpikir komputasi dapat menjadi alat penting dalam mendukung proses
pembelajaran berbasis konektivisme, terutama dalam hal mengelola dan

mengevaluasi informasi serta membangun koneksi antar berbagai ide dan konsep.
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2.2 LKPD

2.2.1 Pengertian LKPD

LKPD atau Lembar Kerja Peserta Didik ialah panduan bagi peserta didik untuk
melakukan rangkaian kegiatan dalam proses belajar mengajar. LKPD diharapkan
dapat menciptakan suasana belajar aktif. Suasana tersebut adalah suasana yang
membuat peserta didik dapat melakukan pengalaman, interaksi, komunikasi, dan
refleksi (Sari, 2017). LKPD berisi panduan yang digunakan peserta didik dalam
melakukan penyelidikan atau pembelajaran dalam aspek kognitif maupun
keterampilan. Panduan tersebut diharapkan mampu meningkatkan kemampuan
peserta didik sesuai dengan indikator yang ingin dicapai (Rahmawati dan

Wulandari, 2020).

Lembar kerja peserta didik (LKPD) yang memuat materi teks cerita pendek
tersedia di percetakan dan toko buku. Akan tetapi, LKPD tersebut tidak berisi
langkah-langkah menulis cerpen secara sistematis. Materi yang terdapat pada
LKPD tersebut umumnya berisi pengertian unsur intrinsik dan ekstrinsik teks
cerita pendek saja dan tidak memberikan contoh dari masing-masing unsur
tersebut. Selain itu, contoh teks cerpen yang dimuat juga kurang dekat dengan
peserta didik karena tidak diangkat dari cerita-cerita yang berbasis budaya lokal
(Sari, 2017).

Lembar kegiatan peserta didik bisa mencangkup keseluruhan sintak pada berbasis
scientific approach pada kegiatan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)
didukung dengan ketersediaan soal-soal latihan dengan bentuk Higher Order
Thingking Skills (HOTS). Pengembangan Lembar Kegiatan Peserta Didik
(LKPD) diharapkan dapat meningkatkan kemampuan untuk aktivitas belajar
peserta didik. LKPD yang dikembangkan akan menggunakan pendekatan
scientific approach. Penyusunannya, disesuaikan dengan silabus disinkronkan
pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) pada kurikulum
merdeka yang diterapkan disekolah (Rahmawati dan Wulandari, 2020)
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LKPD merupakan urutan kegiatan yang memungkinkan peserta didik untuk lebih
mandiri dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran sehingga lembar kerja
meningkatkan minat peserta didik terhadap pelajaran dan memiliki kualitas yang
mempengaruhi kesuksesan secara positif (Toman, 2013). Pengembangan LKPD
bertujuan agar peserta didik lebih mudah memahami konsep pembelajaran yang
disajikan (Dermawati, 2019). Motivasi peserta didik dapat meningkat apabila
pembelajaran menggunakan LKPD dikarenakan peserta didik mengerjakannya
secara individu ataupun kelompok sehingga peserta didik dapat belajar secara

mandiri (Téman, 2013)

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa LKPD
adalah materi ajar yang sudah dikemas sedemikian rupa, sehingga peserta didik
diharapkan dapat materi ajar tersebut secara mandiri. Dalam LKPD tersebut
peserta didik akan mendapatkan materi, ringkasan, dan tugas yang berkaitan
dengan materi, selain itu juga peserta didik dapat menemukan arahan yang
tersetruktur untuk memahami materi yang diberikan dan pada saat yang
bersamaan peserta didik diberikan materi serta tugas yang berkaitan dengan

materi yang diberikan tersebut.

2.2.2 Fungsi LKPD
Sebagai salah satu bahan ajar, LKPD berfungsi untuk memudahkan peserta didik
dalam memahami materi ajar. Menurut Prastowo (2019) LKPD mempunyai empat
fungsi, yaitu:
1. Sebagai bahan ajar yang bisa meminimalkan peran pendidik, namun lebih
mengaktitkan peserta didik,
2. Sebagai bahan ajar yang mempermudah peserta didik untuk memahami
materi yang diberikan,
3. Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih, dan
4. Memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada peserta didik
(Prastowo, 2013)
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Fungsi LKPD menurut Djamarah dan Zain (2014:57), dijelaskan sebagai berikut:

1.
2.

Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar yang efektif.
Sebagai alat bantu untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih
menarik perhatian peserta didik.

Untuk mempercepat proses belajar mengajar dan membantu peserta didik
dalam menangkap pengertian yang diberikan pendidik.

Peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengarkan uraian pendidik tetapi lebih aktif dalam pembelajaran.
Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan berkesinambungan pada peserta
didik

Untuk mempertinggi mutu belajar mengajar, karena hasil belajar yang dicapai

peserta didik akan tahan lama sehingga pelajaran mempunyai nilai tinggi.

Sedangkan pendapat lain Menurut Widjajanti (2008) LKPD selain sebagai bahan

ajar mempunyai beberapa fungsi yang lain, yaitu:

l.

Merupakan alternatif bagi pendidik untuk mengarahkan pengajaran atau
memperkenalkan suatu kegiatan tertentu sebagai kegiatan belajar mengajar.
Dapat digunakan untuk mempercepat proses pengajaran dan menghemat
waktu penyajian suatu topik.

Dapat untuk mengetahui seberapa jauh materi yang telah dikuasai peserta
didik.

Dapat mengoptimalkan alat bantu pengajaran yang terbatas.

Membantu peserta didik dapat lebih aktif dalam proses belajar mengajar.
Dapat membangkitkan minat peserta didik jika LKPD disusun secara rapi,
sistematis, dan mudah dipahami oleh peserta didik sehingga mudah menarik
perhatian peserta didik.

Dapat menumbuhkan kepercayaan pada diri peserta didik dan meningkatkan
motivasi belajar dan rasa ingin tahu.

Dapat mempermudah penyelesaian tugas perorangan, kelompok atau klasikal
karena peserta didik dapat menyelesaikan tugas sesuai dengan kecepatan

belajarnya.
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9. Dapat digunakan untuk melatih peserta didik menggunakan waktu seefektif
mungkin.

10. Dapat meningkatkan kemampuan peserta didik dalam memecahkan masalah.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat dinyatakan fungsi LKPD yang
utama adalah membantu peserta didik untuk menumbuhkan minat belajar secara
mandiri, menumbuhkan motivasi belajar siswa, mengembangkan kreativitas

siswa, melalui proses pembelajaran yang berpusat pada siswa.

2.2.3 Macam-Macam LKPD

Terdapat berbagai macam LKPD. Menurut Prastowo (2019) terdapat empat

macam bentuk LKPD, yakni:

1. LKPD yang membantu peserta didik menemukan suatu konsep.

2. LKPD yang membantu peserta didik menerapkan dan mengintegrasikan
berbagai konsep yang telah ditemukan.

3. LKPD yang berfungsi sebagai penguatan.

4. LKPD yang berfungsi sebagai petunjuk praktikum.

Pada penelitian ini LKPD akan difokuskan pada bentuk LKPD yang berfungsi
sebagai bahan ajar yang dapat meningkatkan literasi sains siswa dan kemampuan

berpikir komputasi siswa.

2.2.4 Syarat-Syarat Penyusunan LKPD

Menurut Darmodjo dan Kaligis (1993) terdapat beberapa syarat dalam

penyusunan LKPD:

1. Syarat didaktik, artinya dalam pengembangan LKPD harus mengikuti asas
belajar-mengajar yang efektif, seperti memperhatikan adanya perbedaan
individual, sehingga LKPD dapat digunakan oleh semua peserta didik.

2. Syarat konstruksi, artinya dalam pengembangan LKPD harus memperhatikan
penggunaan bahasa, susunan kalimat, kosa kata, tingkat kesukaran, dan

kejelasan instruksi.
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3. Syarat teknis, artinya dalam pengembangan LKPD harus memperhatikan
pengaturan tata tulis, tata bahasa, gambar dan ilustrasi sehingga LKPD yang
dikembangkan menjadi lebih menarik

Menurut Badan Standar Nasional (BSNP, 2012) terdapat beberapa aspek yang

harus ada dalam pengembangan LKPD yang meliputi: aspek kelayakan isi, aspek

kebahasaan, aspek penyajian, dan aspek kegrafisan.

Dalam penyusunan LKPD, ada syarat-syarat yang harus dipenuhi agar LKPD
dikatakan baik menurut Rohaeti dan Padmaningrum (2008) syarat LKPD antara
lain:

1. Syarat-syarat didaktik mengatur tentang penggunaan LKPD yang bersifat
universal dapat digunakan dengan baik untuk siswa yang lamban atau yang
pandai. LKPD lebih menekankan pada proses untuk menemukan konsep, dan
yang terpenting dalam LKPD ada variasi stimulus melalui berbagai media
dan kegiatan siswa. LKPD diharapkan mengutamakan pada pengembangan
kemampuan. komunikasi sosial, emosional, moral, dan estetika. Pengalaman
belajar yang dialami siswa ditentukan oleh tujuan pengembangan pribadi
siswa.

2. Syarat konstruksi berhubungan dengan penggunaan bahasa, susunan kalimat,
kosa kata, tingkat kesukaran, dan kejelasan dalam LKPD.

3. Syarat teknis menekankan pada tulisan, gambar, penampilan dalam LKPD.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa dalam
pengembangan LKPD terdapat beberapa syarat yang perlu diperhatikan antara
lain: dapat digunakan oleh seluruh peserta didik sehingga kemampuan setiap
peserta didik dapat dimaksimalkan dan mencapai tujuan pembelajaran yang telah

ditetapkan sebelumnya.

2.2.4 Langkah-Langkah Pengembangan LKPD
Menurut Suyanto et a/ (2011), langkah-langkah penyusunan LKPD, yaitu:
1. Melakukan analisis kurikulum dari Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar,

indikator, dan materi pembelajaran, serta alokasi waktu.
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Menganalisis silabus dan memilih alternatif kegiatan belajar yang paling sesuai
dengan hasil analisis SK, KD, dan indicator.
Menganalisis RPP dan menentukan langkah-langkah kegiatan belajar.

Menyusun LKPD sesuai dengan kegiatan belajar.

Langkah-langkah teknis penyusunan LKPD menurut Prastowo (2019) adalah:

1.

o

Menganalisis kurikulum

Menyusun peta kebutuhan LKPD
Menentukan judul LKPD

Menentukan KD dan indikator

Menentukan tema sentral dan pokok bahasan
Menentukan alat penilaian

Menyusun materi

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa dalam

mengembangkan LKPD terdapat beberapa langkah, yaitu:

1.

Menentukan tujuan pembelajaran yang akan di-breakdown dalam LKPD.
Dalam tahap ini, desain LKPD ditentukan berdasarkan tujuan pembelajaran.
Pengumpulan materi. Pada pengumpulan materi, materi dan tugas yang
ditentukan harus sejalan dengan tujuan pembelajaran. Bahan yang dimuat
dalam LKPD dapat dikembangkan sendiri atau dengan memanfaatkan materi
yang sudah ada.

Penyusunan elemen atau unsur-unsur. Tahap ini adalah tahap
mengintegrasikan desain (hasil dari tahap pertama) dengan tugas (hasil tahap
kedua).

Pemeriksaan dan Penyempurnaan. Sebelum LKPD diberikan pada peserta
didik, hal terakhir yang dilakukan adalah pemeriksaan dan penyempurnaan
LKPD tersebut. Ada empat variable yang harus dicermati pada tahap ini.
Pertama, kesesuaian desain dengan tujuan pembelajaran yang berangkat dari
kompetensi dasar. Kedua, kesesuaian materi dan tujuan pembelajaran.
Ketiga, kesesuaian elemen atau unsur-unsur dengan tujuan pembelajaran.

Keempat, kejelasan penyampaian.
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2.2.5 LKPD Berbasis STEAM-Project Based Learning

Pengembangan penelitian ini adalah mengembangkan LKPD dengan
menggabungkan pendekatan STEAM dengan model Project Based Learning.
Pengembangan LKPD ini didasarkan pada kurangnya bahan ajar yang terdapat di
sekolah sehingga berakibat minimnya sumber belajar di sekolah. LKPD dengan
pendekatan STEAM-Project Based Learning ini diharapkan akan memicu
wawasan peserta didik lebih luas lagi secara global dan mengembangkan literasi
sains dan kemampuan berpikir komputasi siswa. Pada penelitian ini, peneliti
mengembangkan LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning yang
diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif solusi dalam menyelesaikan

permasalahan pembelajaran di sekolah.

2.3 TPAS

2.3.1 Rasionalisasi Pembelajaran IPAS

IPAS menurut Kemdikbud (2022) merupakan penggabungan dua mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Mata Pelajaran IPAS
merupakan mata pelajaran yang baru pada kurikulum Merdeka dan belum ada
dikurikulum sebelumnya, hal ini berakibat pada kurangnya variasi bahan ajar
yang tersedia. Hal ini sejalann dengan penjelasan Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan yang menyatakan bahwa Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di
alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai
individu sekaligus sebagai makhluk social yang berinteraksi dengan
lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan diartikan sebagai gabungan
berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan bersistem dengan
memperhitungkan sebab dan akibat (Kamus Besar Bahasa Indonesia, 2016).

Pengetahuan ini melingkupi pengetahuan alam dan pengetahuan sosial.

Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila
sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. IPAS membantu peserta
didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di

sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami
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bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di
muka bumi. Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi berbagai
permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai tujuan
Pembangunan berkelanjutan. Prinsip-prinsip dasar metodologi ilmiah dalam
pembelajaran IPAS akan melatih sikap ilmiah (keingintahuan yang tinggi, literasi
sains dan kemampuan berpikir komputasi, analitis dan kemampuan mengambil

kesimpulan yang tepat) yang melahirkan kebijaksanaan dalam diri peserta didik

(Kemendikbud, 2022).

2.3.2 Tujuan Mata Pelajaran IPAS

Tujuan Mata Pelajaran [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial Dengan mempelajari

IPAS, peserta didik mengembangkan dirinya sehingga sesuai dengan profil Pelajar

Pancasila dan dapat:

1. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik
terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami
alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia;

2. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam,
mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak;

3. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan
hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata;

4. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada,
memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari
waktu ke waktu;

5. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota
suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota
masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan
di sekitarnya; dan mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di
dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Kemdikbud,
2022).
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2.3.3 Karakteristik Mata Pelajaran IPAS

Seiring dengan perkembangan zaman, ilmu pengetahuan juga senantiasa
mengalami perkembangan. Apa yang kita ketahui sebagai sebuah kebenaran
ilmiah di masa lampau boleh jadi mengalami pergeseran di masa kini maupun
masa depan. Itu sebabnya ilmu pengetahuan bersifat dinamis dan merupakan
sebuah upaya terus menerus yang dilakukan oleh manusia untuk mengungkap
kebenaran dan memanfaatkannya untuk kehidupan (Sammel, 2014). Daya dukung
alam dalam memenuhi kebutuhan manusia dari waktu ke waktu juga semakin
berkurang. Pertambahan populasi manusia yang terjadi secara eksponensial juga
memicu banyaknya permasalahan yang dihadapi. Seringkali permasalahan yang
muncul tidak dapat diselesaikan dengan melihat dari satu sudut pandang:
keilmuan alam atau dari sudut pandang ilmu sosial saja, melainkan dibutuhkan
pendekatan yang lebih holistik yang meliputi berbagai lintas disiplin ilmu
(Yanitsky, 2017). Untuk memberikan pemahaman ini kepada peserta didik,
pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial perlu
dipadukan menjadi satu kesatuan yang kemudian kita sebut dengan istilah IPAS.
Dalam pembelajaran IPAS, ada 2 elemen utama yakni pemahaman IPAS (sains

dan sosial), dan keterampilan Proses (Kemdikbud, 2022).

24 STEAM

2.4.1 Pengertian STEAM

STEAM merupakan salah satu pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan
enam bidang ilmu pengetahuan yaitu Sains (Science), Teknologi (Technology),
Teknik (Engineering), Art (seni/keindahan) dan Matematika (Math). STEAM
dapat merangsang pola pikir yang sistematis mulai dari observasi, bertanya,
memprediksi, meneliti dan mendiskusikan, yang menjadi kerangka berpikir dalam
mengenali permasalahan guna menemukan solusi pemecahan masalah (Sari dan

Rahma, 2019).

Pembelajaran STEAM merupakan alternatif jawaban dalam menghadapi
tantangan di era abad 21. Pada abad 21 menuntut setiap individu mempunyai

kemampuan teknologi, kesadaran global, karir, dan mampu berinovasi.
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Pendekatan STEAM merupakan kerangka pendekatan baru yang didasarkan pada

pendekatan STEM, yang didefinisikan dalam dua cara. Pertama S-T-E-M, karena

merupakan 'silo' individu bidang sains, teknologi, pendidikan teknik dan
matematika. Masing-masing telah terintegrasi secara formal dalam standar

pengajaran. Kedua, STEAM termasuk praktik belajar mengajar ketika mata

pelajaran sengaja diintegrasikan. Saat diajarkan, satu bidang mungkin merupakan

bidang dasar yang dominan, atau semua bidang dapat dicampur secara sepihak

karena terdapat kesamaan. Kerangka pendekatan STEAM dapat digunakan untuk

membantu pendidik merancang pola pengajaran, dan meningkatkan kegiatan
pengajaran. Kerangka STEAM tidak hanya mendukung pendidik dengan cara
interdisipliner untuk menghubungkan berbagai disiplin ilmu, tetapi pendekatan
STEAM ini berhasil meningkatkan keterampilan anak berusia prasekolah-12,
perkuliahan di universitas, dan program ekstrakurikuler (Azizah dan Wahyuni,

2024).

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran STEAM
adalah pendekatan interdisipliner yang mengintegrasikan ilmu pengetahuan,
teknologi, teknik, seni, dan matematika ke dalam kurikulum pendidikan.
Pendekatan ini bertujuan untuk mempromosikan keterampilan berpikir kritis,
kreativitas, kolaborasi, dan pemecahan masalah, sambil memberikan konteks
dunia nyata kepada siswa. Dengan memadukan berbagai disiplin ilmu,

pembelajaran STEAM menciptakan pengalaman belajar yang menyeluruh dan

mendalam, mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia modern dan

mengembangkan pemahaman yang lebih holistik tentang konsep-konsep kunci.

2.4.2 Pelaksanaan Pembelajaran STEAM

Pengimplementasian STEAM dapat dikembangkan oleh pengguna sesuai dengan

lingkungan, dan kebutuhan. Berdasarkan beberapa penelitian menunjukkan bahwa

pengimplementasian STEAM dengan mengaitkan budaya berbasis Culturally
Responsive Teaching (CRT) memiliki nilai positif terhadap sikap positif,

kemampuan pemecahan masalah, dan self-efficacy siswa (H. Kim dan Chae, 2016;

Sumarni et al., 2022; Azizah dan Wahyuni, 2024).
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Pengintegrasian budaya dalam STEAM dengan berbasis Culturally Responsive
Teaching mengartikan bahwa kelas sosial, gender, usia, etnik memiliki pengaruh
terhadap proses berpikir, berbicara, menulis, belajar, mengajar, bahkan untuk
menciptakan sesuatu, hal ini saling memengaruhi. Keberagaman budaya adalah
sebuah kekuatan yang terus-menerus dan memberi vitalitas dalam kehidupan
pribadi dan masyarakat, meskipun hal ini mungkin tidak disadari. Oleh karena itu,
hal ini merupakan sumber daya yang berguna untuk meningkatkan efektivitas

pendidikan bagi semua siswa (Azizah dan Wahyuni, 2024).

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pengintegrasian STEAM
dengan budaya dapat mempengaruhi proses berpikir, berbicara, menulis, belajar,

mengajar, dan menciptakan sesuatu.

2.4.3 Karakteristik STEAM

Pendekatan STEAM dapat membuat perspektif sains sebagai suatu ilmu abstrak

berubah menjadi ilmu yang konkret, karena pendekatan STEAM memiliki

karakteristik yang konsisten, terkoordinasi, dan koheren. Pada pengintegrasian
pendekatan STEAM di kelas memiliki enam elemen utama, yaitu

1. Dalam proses pelibatan siswa ke arah pembelajaran yang bermakna, maka
lingkungan belajar harus memotivasi dan menarik siswa.

2. Dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, kreativitas, dan
berpikir tingkat tinggi, STEAM harus memberikan tantangan pembelajaran
yang relevan yang memiliki tujuan menarik.

3. STEM dapat meningkatkan rasa percaya diri siswa, ketangguhan siswa
meskipun terkadang proyek yang dibuat mengalami kegagalan, namun siswa
dapat mendesain ulang.

4. Pembelajaran STEAM sebaiknya mengintegrasikan dengan muatan
pembelajaran yang lain agar pembelajaran menjadi bermakna dengan
kegiatan belajar berbasis masalah dunia nyata.

5. Konten dalam pendekatan STEAM harus dapat memberikan kesempatan

kepada siswa untuk mengeksplorasi pengetahuannya sendiri.
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6. Pendekatan STEAM sebaiknya dilakukan bersama tim/kelompok agar
menstimulus kemampuan kolaborasi dan komunikasi

(Azizah dan Wahyuni, 2024).

2.4.4 Kelebihan dan Kelemahan STEAM

Pelaksanaan pembelajaran berbasis STEAM terdapat tantangan yang perlu
dperhatikan oleh guru antara lain: berkolabrasi antar rekan lintas disiplin ilmu dan
antar siswa, memahami integrasi STE(A)M, merancang kegiatan yang disesuaikan
dengan kebutuhan, dan memotivasi serta melibatkan peserta didik dalam proses

pembelajaran (Thoma ef al., 2023).

Untuk mengatasi tantangan yang disebutkan di atas, kerangka kerja seperti
Universal Design Learning (UDL) (CAST, 2018) dan teori Konektivisme
(Siemens, 2004) dapat diterapkan di STE(A)M-EDU. UDL adalah kerangka kerja
menjanjikan yang membantu pendidik secara proaktif merancang pengajaran
untuk seluruh peserta didik agar pengajaran menjadi lebih inklusif. Pendidik dapat
fokus untuk membuat konten dapat diakses oleh siswa dengan kemampuan dan
kebutuhan berbeda dengan menekankan berbagai cara menyajikan kurikulum,
merancang kegiatan yang menarik, dan mendorong ekspresi ide dan informasi
serta demonstrasi pengetahuan dan keterampilan siswa. Kami berpendapat bahwa
STE(A)M-EDU dapat mendorong praktik pengajaran inklusif di mana semua

kontribusi siswa dihargai dan didorong secara adil (Thoma et a/.,2023).

Pilecki dan Sousa (2013) menjelaskan bahwa STEAM memiliki beberapa
manfaat, seperti (1) mendorong perkembangan kognitif siswa; (2) meningkatkan
daya ingat jangka panjang siswa; (3) membina perkembangan sosial siswa; (4)
mengurangi stres siswa; (5) meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran;
dan (6) menumbuhkan kreativitas. Pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) memberikan angin segar di Indonesia untuk
mewujudkan visi dan misi Indonesia untuk mengembangkan peserta didik

sepanjang hayat, kreatif, dan berkembang (Azizah dan Wahyuni, 2024).
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran berbasis STEAM menawarkan berbagai tantangan bagi guru, seperti
kolaborasi lintas disiplin ilmu, pemahaman integrasi STE(A)M, perancangan
kegiatan yang disesuaikan, serta motivasi dan keterlibatan peserta didik. Selain itu
manfaat dari pendekatan pembelajaran STEAM meliputi pendorong
perkembangan kognitif, peningkatan daya ingat jangka panjang, pembinaan
perkembangan sosial, pengurangan stres, peningkatan minat siswa terhadap mata
pelajaran, dan penumbuhan kreativitas. Secara keseluruhan, pembelajaran
STEAM memberikan kontribusi positif dalam mewujudkan visi dan misi
pendidikan di Indonesia untuk mengembangkan peserta didik yang kreatif dan
berkembang sepanjang hayat.

2.5 Project Based Learning

2.5.1 Pengertian Project Based Learning (PjBL)

Model Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based Learning) yang
mendasarkan pada studi proyek merupakan suatu pendekatan yang menempatkan
peserta didik sebagai pusat proses pembelajaran dan mempersiapkan mereka
menghadapi kehidupan nyata dengan menghadapkan mereka pada permasalahan
kehidupan nyata. Ini adalah pendekatan pendidikan berdasarkan imajinasi,
perencanaan, dan fiksi, yang menempatkan siswa sebagai pusat dan menghadirkan

situasi kehidupan nyata ke dalam kelas. (Tasci, 2015)

Model pengajaran Project Based Learning seringkali disebut dengan metode
pengajaran yang menggunakan persoalan masalah dalam sistemnya dengan tujuan
mempermudah siswa dalam proses pemahaman serta penyerapan teori yang
diberikan. Model tersebut menggunakan pendekatan kontekstual serta
menumbuhkan keahlian siswa dalam berpikir kritis. Sehingga mampu
mempertimbangkan keputusan paling baik yang diambil sebagai solusi
penyelesaian dalam permasalahan yang diterima (Anggraini dan Wulandari,

2020).



30

Siswa dapat memperoleh pengetahuan yang lebih permanen dan lebih masuk akal
melalui pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan konstruktif; Sebab,
belajar sambil melakukan memberikan hasil yang lebih permanen jika
dibandingkan hanya mendengarkan pelajaran, dan dengan cara ini siswa
mempunyai kesempatan untuk mewujudkan konsep-konsep abstrak, ia dapat
mengumpulkan contoh-contoh dari kehidupan nyata dan dapat

menghubungkannya dengan berbagai disiplin ilmu (Tasci, 2015)

Project Based Learning dalam bahasa Indonesia disebut Pembelajaran Berbasis
Proyek (PBP) adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan suatu proyek
dalam proses pembelajaran. Proyek yang dikerjakan oleh peserta dapat berupa
perseorangan atau kelompok dan dilaksanakan peserta didik dalam waktu tertentu
secara berkolaboratif menghasilkan sebuah produk yang hasilnya kemudian akan
ditampilkan atau dipresentasikan. Pelaksanaan proyek dilaksanakan secara
kolaboratif dan inovatif, unik yang berfokus pada pemecahan masalah yang
berhubungan dengan kehidupan peserta didik. Pembelajaran berbasis proyek
merupakan bagian dari metoda instruksional yang berpusat pada pembelajaran.
Dalam pelaksanaan pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based Learning),
pendidik hanya mengamati, memantau kegiatan belajar mengajar baik di dalam

kelas maupun di luar kelas

2.5.2 Tujuan Model Pembelajaran Project Based Learning

Menurut Trianto (2014), metode PjBL ini memiliki tujuan untuk:

1. Memberikan wawasan yang luas terhadap siswa ketika menghadapi
permasalahan secara langsung;

2. Mengembangkan keterampilan serta keahlian berpikir kritis dalam
menghadapi permasalahan yang diterima secara langsung. Jadi, ketika
diambil secara garis besar tujuan dari penerapan metode ini yaitu untuk
mengasah serta memberikan kebiasaan kepada siswa dalam melakukan
kegiatan berpikir kritis untk menyelesaikan permasalahan yang diterima.
Selain itu metode ini juga dapat dilakukan sebagai upaya untuk

mengembangkan wawasan siswa.
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Menurut kemdikbud (2014) tujuan Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based

Learning) yaitu:

1. Mengaktifkan peserta didik didik dalam kegiatan belajar mengajar

2. Membiasakan peserta didik berinteraksi pada lingkungan.

3. Memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mau bekerja secara
produktif menemukan berbagai pengetahuan.

4. Membiasakan peserta didik berpikir kritis dan analistis

5. Mencari dan memanfaatkan sumber belajar yang berasal dari lingkungan
sekitar.

6. Menggunakan pengetahuan secara efektif

7. Mengembangkan pengetahuan dan strategi untuk memecahkan permasalahan.

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan PjBL adalah
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, memperluas wawasan siswa, serta

mengaktifkan mereka dalam belajar dengan cara yang interaktif dan produktif.

2.5.3 Manfaat Project Based Learning

Menurut Kemdikbud (2014) Project Based Learning (PjBL) merupakan strategi

pembelajaran yang berfokus pada peserta didik dalam kegiatan pemecahan

masalah dan tugas-tugas bermakna lainnya. Pelaksanaan PjBL dapat memberi

peluang pada peserta didik untuk bekerja mengonstruk tugas yang diberikan

pendidik yang puncaknya dapat menghasilkan produk karya peserta didik.

Manfaat Project Based Learning (PjBL) diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru dalam pembelajaran.

2. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pemecahan masalah.

3. Membuat peserta didik lebih aktif dalam memecahkan masalah yang
kompleks dengan hasil produk nyata berupa barang atau jasa.

4. Mengembangkan dan meningkatkan keterampilan peserta didik dalam
mengelola sumber/bahan/alat untuk menyelesaikan tugas.

5. Meningkatkan kolaborasi peserta didik khususnya pada PjBL yang bersifat
kelompok.
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2.5.4 Prinsip-prinsip Project Based Learning (PjBL)

Sebagaimana telah diuraikan di atas bahwa sarana pembelajaran untuk mencapai

kompetensi dalam PjBL menggunakan tugas proyek sebagai strategi

pembelajaran. Para peserta didik bekerja secara nyata, memecahkan persoalan di

dunia nyata yang dapat menghasilkan solusi berupa produk atau hasil karya secara

nyata atau realistis. Prinsip yang mendasari pembelajaran berbasis proyek adalah:

1. Pembelajaran berpusat pada peserta didik yang melibatkan tugas-tugas pada
kehidupan nyata untuk memperkaya pembelajaran.

2. Tugas proyek menekankan pada kegiatan penelitian berdasarkan suatu tema
atau topik yang telah ditentukan dalam pembelajaran.

3. Penyelidikan atau eksperimen dilakukan secara otentik dan menghasilkan
produk nyata yang telah dianalisis dan dikembangkan berdasarkan tema/topik
yang disusun dalam bentuk produk (laporan atau hasil karya). Produk,
laporan, atau hasil karya tersebut selanjutnya dikomunikasikan untuk

mendapat tanggapan dan umpan balik untuk perbaikan proyek berikutnya.
2.5.5 Sintaks Project Based Learning
Menurut Kemdikbud (2014) sintaks pembelajaran Berbasis Proyek disajikan pada

Tabel 2.1.

Tabel 2.1 Sintaks Project Based Learning menurut Kemdikbud (2014)

Tahap Kegiatan Pendidik Dan Peserta Didik

Tahap 1: Penentuan Proyek Pendidik memberitahukan kepada peserta didik
(Menyampaikan proyek yang akan tentang proyek yang akan dikerjakan dan
dikerjakan) menyepakati kontak belajar

Tahap 2: Perancangan langkah-langkah Pendidik membentuk kelompok-kelompok
Proyek (Mengorganisasi peserta kecil yang nantinya akan bekerja sama

didik untuk belajar) untuk menggali informasi yang diperlukan untuk

menjalankan proyek.

Tahap 3: Membantu peserta didik Pendidik mendorong peserta didik melakukan
melakukan penggalian informasi yang penggalian informasi yang diperlukan . Kalau
diperlukan. perlu, pendidik memfasilitasi dengan

menyediakan buku, bahkan bacaan, video,atau
bahkan mendampingi peserta didik mencari
informasi di internet.
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Tahap 4: Merumuskan hasil pengerjaan Pendidik mendorong peserta didik untuk
proyek menyajikan informasi yang diperoleh ke dalam
satu bentuk yang paling mereka
sukai.
Tahap 5: Menyajikan hasil pengerjaan Pendidik mendorong peserta didik untuk
proyek menyajikan hasil karya mereka kepada seluruh

siswa yang lain

Adapun sintaks STEAM-PjBL yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada
sintaks yang di kemukakan oleh Laboy-Rush (2010)

Tabel 2.2 Sintaks STEAM-PjBL Menurut Laboy-Rush (2010)

Tahap Kegiatan Pendidik Dan Peserta Didik

Reflection Pendidik akan membawa peserta didik ke dalam konteks masalah dan
memberikan inspirasi kepada sobat cerdik untuk mulai
menyelidiki/investigasi.

Research Pendidik akan memfasilitasi peserta didik untuk mengambil bentuk
penelitian, meneliti konsep sains, memilih bacaan atau mengumpulkan
informasi dari sumber yang relevan.

Discovery Peserta didik akan mulai menemukan proses-proses pembelajaran,
menentukan apa yang masih belum diketahui serta menemukan langkah
langkah proyek sebagai pemecahan masalah.

Aplication Peserta didik akan memodelkan suatu pemecahan masalah, menguji model
yang dirancang, berdasarkan hasil pengujian siswa dapat mengulang ke
langkah sebelumnya

Communication  Peserta didika akan mempresentasikan model dan solusi langkah ini untuk
mengembangkan keterampilan komunikasi dan kolaborasi serta kemampuan
untuk menerima dan menerapkan umpan balik yang membangun

(Laboy-Rush 2010)

2.5.6 Langkah-langkah Model Pembelajaran Project Based Learning
Langkah-langkah model pembelajaran Project Based Learning disajikan pada
Tabel 2.3.

Tabel 2.3 Langkah-Langkah Pembelajaran Project Based Learning

Tahap Langkah Pembejalajaran

Tahap 1: Penentuan Proyek Penyampaian topik dalam teori oleh pendidik
kemudian disusul dengan kegiatan pengajuan
pertanyaan oleh siswa mengenai bagaimana
memecahkan masalah. Selain mengajukan pertanyaan
siswa juga harus mencari langkah yang sesuai dengan
dalam pemecahan masalahnya.

Tahap 2: Perencanaan Langkah- Pendidik melakukan pengelompokkan terhadap siswa
langkah Penyelesaian Proyek sesuai dengan prosedur pembuatan proyek. Pada kd



Tahap 3: Penyusunan Jadwal
Pelaksanaan Proyek

Tahap 4: Penyelesaian Proyek dengan
Fasilitas dan Monitoring Pendidik

Tahap 5: Penyusunan Laporan dan
Presentasi/Publikasi Hasil Proyek

Tahap 6: Evaluasi Proyek dan Proyek
Hasil Proyek
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menerapkan komunikasi efektif kehumasan
menunjukkan ketidaktuntasan pada ranah kognitif.
Kemudian siswa melakukan pemecahan masalah
melalui kegiatan diskusi bahkan terjun langsung dalam
lapangan.

Melakukan penetapan langkah- langkah serta jadwal
antara pendidik dan siswa dalam penyelesaian proyek
tersebut. Setelah melakukan batas waktu maka siswa
dapat melakukan penyusunan langkah serta jadwal
dalam realisasinya.

Pemantauan yang dilakukan oleh pendidik mengenai
keaktifan siswa ketika menyelesaikan proyek serta
realisasi yang dilakukan dalam penyelesaian
pemecahan masalah. Siswa melakukan realisasi sesuai
dengan jadwal proyek yang telah ditetapkan.

Pendidik melakukan discuss dalam pemantauan
realisasi yang dilakukan pada peserta didik.
Pembahasan yang dilakukan dijadikan laporan sebagai
bahan untuk pemaparan terhadap orang lain.

Pendidik melakukan pengarahan pada proses
pemaparan proyek tersebut, kemudian melakukan
refleksi serta menyimpulkan secara garis besar apa
yang telah diperoleh melalui melalui lembar
pengamatan dari pendidik.

(Anggraini dan Wulandari, 2020)

Menurut Kemdikbud (2014) dalam PBP, peserta didik diberikan tugas dengan

mengembangkan tema/topik dalam pembelajaran dengan melakukan kegiatan

proyek yang realistik. Di samping itu, penerapan pembelajaran berbasis proyek ini

mendorong tumbuhnya kreativitas, kemandirian, tanggung jawab, kepercayaan

diri, serta berpikir kritis dan analitis pada peserta didik. Secara umum, langkah-

langkah Pembelajaran berbasis proyek (PBP) dapat dijelaskan sebagai berikut.

1.

A O i

Penentuan Proyek

Perancangan langkah-langkah penyelesaian proyek
Penyusunan Jadwal Pelaksanaan Proyek

Penyelesaian Proyek dengan fasilitasi dan monitoring pendidik
Penyusunan laporan dan presentasi/publikasi hasil Proyek

Evaluasi proses dan hasil proyek

Langkah-langkah PjBL (Project Based Learning) menurut Mulyasa (2014: 145)

adalah sebagai berikut:

1.

Menyiapkan pertanyaan atau penugasan proyek.



Tahap ini sebagai langkah awal agar peserta didik mengamati lebih dalam
terhadap pertanyaan yang muncul dari fenomena yang ada.

Mendesain perencanaan proyek.

Sebagai langkah nyata menjawab pertanyaan yang ada disusunlah suatu
perencanaan proyek bisa melalui percobaan.

Menyusun jadwal sebagai langkah nyata dari sebuah proyek.
Penjadwalan sangat penting agar proyek yang dikerjakan sesuai dengan
waktu yang tersedia dan sesuai dengan target.

Memonitor kegiatan dan perkembangan proyek.

Guru melakukan monitoring terhadap pelaksanaan dan perkembangan

proyek. Peserta didik mengevaluasi proyek yang sedang dikerjakan.

Sedangkan menurut Yulianto (2017) sintak PjBL ada 6 langkah, meliputi

1.

A i

Menentukan pertanyaan dasar;
Membuat desain proyek;
Menyusun penjadwalan;
Memonitor kemajuan proyek;
Penilaian hasil,;

Evaluasi pengalaman
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2.5.7 Kelebihan dan Kelemahan Model Pembelajaran Project Based Learning

Model PjBL memiliki kelebihan, antara lain:

1.

Melatih siswa dalam memperluas pemikirannya mengenai masalah dalam
kehidupan yang harus diterima;

Memberikan pelatihan langsung kepada siswa dengan cara mengasah serta
membiasakan mereka melakukan berpikir kritis serta keahlian dalam
kehidupan sehari-hari;

Penyesuaian dengan prinsip modern yang pelaksanaannya harus dilakukan
dengan mengasah keahlian siswa, baik melalui praktek, teori serta

pengaplikasiannya (Djamarah dan Zain, 2011:83).

Siswa dapat memperoleh pengetahuan yang lebih permanen dan lebih masuk akal

melalui pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan konstruktif; Sebab,
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belajar sambil melakukan memberikan hasil yang lebih permanen jika
dibandingkan hanya mendengarkan pelajaran, dan dengan cara ini siswa
mempunyai kesempatan untuk mewujudkan konsep-konsep abstrak, ia dapat
mengumpulkan contoh-contoh dari kehidupan nyata dan dapat

menghubungkannya dengan berbagai disiplin ilmu (Tasci, 2015).

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa melalui penerapan
Project Based Learning dalam pembelajaran dapat membuat pengetahuna yang
didapat siswa menjadi permanen sehingga kegiatan pembelajaran yang

dilaksanakan menjadi lebih bermakna.

Selain kelebihan yang dimiliki model tersebut juga memiliki kekurangan, antara

lain:

1. Sikap aktif peserta didik dapat menimbulkan situasi kelas yang kurang
kondusif, oleh karena itu memberikan peluang beberapa menit diperlukan
untuk membebaskan siswa berdiskusi. Jika dirasa waktu diskusi mereka
sudah cukup maka proses analisa dapat dilakukan dengan tenang;

2. Penerapan alokasi waktu untuk siswa telah diterapkan namun tetap membuat
situasi pengajaran tidak kondusif. Maka pendidik berhak memberikan waktu

tambahan secara bergantian pada tiap kelompok (Trianto, 2014).

2.6 Teori Literasi Sains

Secara harfiah, literasi sains terdiri dari kata yaitu literatus yang berarti melek
huruf dan scientia yang diartikan memiliki pengetahuan. Literasi sains merupakan
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, 2003; Yuliati, 2017).

National Science Teacher Assosiation (1997) mengemukakan bahwa seseorang
yang memiliki literasi sains adalah orang yang menggunakan konsep sains,

mempunyai keterampilan proses sains untuk dapat menilai dalam membuat
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keputusan sehari-hari kalau ia berhubungan dengan orang lain, lingkungannya,
serta memahami interaksi antara sains, teknologi dan masyarakat, termasuk

perkembangan sosial dan ekonomi (Utami dan Sabri, 2020).

Literasi sains memfokuskan pada membangun pengetahuan siswa untuk
menggunakan konsep sains secara bermakna, berpikir secara kritis dan membuat
keputusan — keputusan yang seimbang dan memadai terhadap permasalahan —
permasalahan yang memiliki relevansi terhadap kehidupan siswa. Akan tetapi
masih sering dijumpai bahwa praktek pembelajaran sains di berbagai negara
mengabaikan dimensi sosial pendidikan sains dan dorongan untuk
mengembangkan ketrampilan-ketrampilan siswa yang diperlukan untuk

berpartisipasi secara aktif dalam masyarakat (Pratiwi et al., 2019).

Literasi sains dapat dikarakterisasi menjadi empat aspek yang saling berhubungan
sebagai berikut, (a) konteks, mengenal situasi dalam kehidupan yang melibatkan
sains dan teknologi. (b) pengetahuan, memahami alam berdasarkan pengetahuan
sains yang meliputi ilmu mengenai alam dan ilmu mengenai sains. (c)
kompetensi, mendemonstrasikan kompetensi sains termasuk mengidentifikasi isu-
isu ilmiah, menjelaskan fenomena secara ilmiah, dan menarik kesimpulan
berdasarkan bukti (d) sikap, mengindikasikan ketertarikan terhadap sains,
mendukung inkuiri ilmiah, dan motivasi untuk bertindak dengan penuh tanggung

jawab terhadap sumber daya alam dan lingkungan (Utami dan Sabri, 2020).

Hal yang paling pokok dalam pengembangan literasi sains siswa meliputi
pengetahuan tentang sains, proses sains, pengembangan sikap ilmiah, dan
pemahaman peserta didik terhadap sains sehingga 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. Berdasarkan beberapa pengertian
literasi sains tersebut peserta didik diharapkan dapat menerapkan pengetahuan

yang didapat disekolah untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari sehingga
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peserta didik dapat memiliki kepekaan dan kepedulian terhadap lingkungan
sekitarnya (Yuliati, 2017).

Seseorang memiliki literasi sains dan teknologi ditandai dengan memiliki
kemampuan untuk menyelesaikan masalah dengan menggunakan konsep-konsep
sains yang diperoleh dalam pendidikan sesuai dengan jenjangnya, mengenal
produk teknologi yang ada di sekitarnya beserta dampaknya, mampu
menggunakan produk teknologi dan memeliharanya, kreatif dalam membuat hasil
teknologi yang disederhanakan sehingga peserta didik mampu mengambil
keputusan berdasarkan nilai dan budaya masyarakat. Tujuan utama
mengembangkan literasi sains adalah agar siswa memiliki kemampuan dalam
memahami perdebatan sosial mengenai permasalahan-permasalahan yang terkait

sains dan teknologi dan turut berpartisipasi didalam perdebatan itu (Pratiwi ef al.,
2019).

Kompetensi literasi sains yang ditetapkan oleh OECD (2023) dalam kerangka

PISA adalah sebagai berikut:

1. Menjelaskan fenomena secara ilmiah
Kompetensi int membutuhkan pengetahuan tentang prosedur dan praktik
standar yang digunakan dalam penyelidikan ilmiah untuk memperoleh
pengetahuan tersebut (pengetahuan prosedural), dan pemahaman tentang
peran dan fungsinya dalam pembenaran pengetahuan yang dihasilkan oleh
sains (pengetahuan epistemik)

2. Menyusun dan mengevaluasi desain-desain untuk penyelidikan ilmiah serta
menginterpretasikan data dan bukti secara kritis
Kompetensi ini membutuhkan pengetahuan tentang fitur dan praktik utama
dari sebuah penyelidikan eksperimental serta bentuk penyelidikan ilmiah
lainnya (pengetahuan konten dan prosedural), serta fungsi prosedur dalam
membenarkan klaim apapun yang dikemukakan oleh sains (pengetahuan
epistemik).

3. Meneliti, mengevaluasi, dan menggunakan informasi ilmiah untuk

pengambilan keputusan dan tindakan
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Inti dari kompetensi ini adalah pemahaman bahwa sains adalah upaya

kelompok, dan sains tidaklah sempurna.

Indikator literasi sains menurut OECD yang digunakan dalam penelitian ini adalah:
1. Kemampuan menjelaskan fenomena secara ilmiah

Kemampuan menginterpretasikan data dan membuktikan data secara ilmiah
Kemampuan mengidentifikasi pertanyaan

Kemampuan menarik kesimpulan berdasarkan bukti-bukti

wok »wN

Kemampuan memecahkan masalah

Berdasarkan pernyataan ahli di atas dapat dinyatakan bahwa Literasi sains
merupakan kemampuan seseorang untuk memahami, menggunakan, dan
menerapkan pengetahuan ilmiah dalam berbagai situasi kehidupan. Ini bukan
hanya tentang menghafal fakta-fakta sains, tetapi juga tentang

1. Mengajukan pertanyaan ilmiah dan merumuskan hipotesis;
Mengumpulkan dan menganalisis data untuk menjawab pertanyaan;
Menarik kesimpulan berdasarkan bukti dan mengevaluasi informasi

Mengkomunikasikan ide-ide ilmiah secara efektif

wok »w N

Menggunakan pengetahuan sains untuk memecahkan masalah dan membuat

keputusan

2.7 Teori Berpikir Komputasi

2.7.1 Pengertian Teori Berpikir Komputasi

Selama sepuluh tahun terakhir, CT telah menjadi topik hangat dalam penelitian
dan praktik pendidikan. Ribuan entri muncul di pencarian umum Google
mengenai definisi, intervensi pengajaran, dan penilaiannya. Banyak dari entri ini
menunjukkan bahwa CT berkaitan dengan pengkodean atau pemrograman, namun
menganggap CT sebagai mengetahui cara memprogram mungkin terlalu
membatasi. Menurut National Research Council (2010), setiap orang harus
memiliki CT, tidak hanya programmer. Keterampilan CT mencakup pengelolaan

informasi secara efektif dan efisien dengan teknologi di era berbasis data.
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Berdasarkan pernyataan ini dapat disimpulkan bahwa computional thinking

menjadi kemampuan yang sangat diperlukan pada saat ini (Shute et al., 2017).

Berpikir komputasi (computational thinking atau CT) adalah sebuah kemampuan
berpikir keterampilan dasar yang sangat penting, setara dengan keterampilan
membaca, menulis, dan berhitung. Berpikir komputasi bukan hanya relevan untuk
bidang ilmu komputer, tetapi juga untuk semua disiplin ilmu, karena keterampilan
ini membantu individu dalam mengelola aktivitas kognitif mereka (proses
berpikir), serta memahami dan memecahkan masalah dalam berbagai situasi.
Sehingga dapat dikatakan bahwa berpikir komputasi merupakan kemampuan
untuk memecahkan masalah secara terstruktur dengan menggunakan prinsip-
prinsip komputasi, yang meliputi analisis, pemecahan masalah, dan pengelolaan
informasi dengan cara yang logis dan sistematis (Atmatzidou dan Demetriadis,
2016). Secara umum, berpikir komputasi dianggap sebagai bagian integral dari
keterampilan analitis seseorang yang harus dikuasai oleh setiap anak, karena hal
ini akan mendukung kemampuan mereka untuk berpikir kritis, kreatif, dan efisien
dalam menghadapi masalah sehari-hari maupun tantangan yang lebih kompleks di

berbagai bidang, bukan hanya dalam teknologi.

Berpikir komputasi adalah keterampilan kognitif yang memungkinkan para
pendidik untuk mendefinisikan pola, menyelesaikan masalah kompleks menjadi
bagian-bagian yang lebih kecil, mengatur serta membuat langkah-langkah untuk
memberikan solusi, dan membuat representasi data dengan simulasi. Berpikir
komputasi adalah cara menemukan solusi masalah dengan menggunakan
algoritma dan menerapkan teknik yang digunakan oleh pengembang perangkat
lunak untuk menulis program. Namun, bukan berpikir seperti komputer

(Mubarokah et al., 2023).

Definisi CT yang paling sering dikutip berasal dari Cuny, Snyder, dan Wing
(2010), yang menyatakan bahwa berpikir komputasi (computational thinking atau
CT) adalah suatu proses berpikir di mana solusi dari sebuah masalah diubah

menjadi bentuk yang dapat diproses atau dilaksanakan secara efektif oleh sistem
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pemrosesan informasi (misalnya komputer atau manusia yang berpikir secara
logis). Dalam berpikir komputasi, solusi harus disusun sedemikian rupa sehingga
dapat diterjemahkan ke dalam langkah-langkah yang jelas dan terstruktur, yang
bisa diolah oleh agen pemrosesan informasi.. Peneliti lain mempunyai definisi
mereka sendiri sehubungan dengan bidang penelitian mereka. Misalnya, Barr dkk.
(2011) menyimpulkan bahwa dalam K-12, CT melibatkan keterampilan
pemecahan masalah dan disposisi tertentu, seperti kepercayaan diri dan
ketekunan, ketika menghadapi masalah tertentu. Berland dan Wilensky (2015)
mendefinisikan CT sebagai kemampuan berpikir dengan komputer sebagai alat
dan menyarankan penggunaan perspektif komputasi sebagai alternatif terhadap
pemikiran komputasi untuk menekankan bahwa CT dapat dibatasi oleh konteks.
Selain itu, CT telah didefinisikan sebagai siswa yang menggunakan komputer
untuk memodelkan ide-ide mereka dan mengembangkan program(Israel, Pearson,
Tapia, Wherfel, & Reese, 2015), secara eksplisit menghubungkan CT dengan

keterampilan pemrograman (Shute et al., 2017)

Berdasarkan pernyataan di atas dapat dinyatakan bahwa teori kemampuan berpikir
komputasi menawarkan kerangka kerja yang kuat untuk membantu individu
memecahkan masalah kompleks, mengidentifikasi pola dan abstraksi, merancang
dan mengimplementasikan solusi, dan memahami dan mengevaluasi sistem
komputasi. Teori kemampuan berpikir komputasi mengacu pada cara manusia dan
mesin memproses informasi, menyelesaikan masalah, dan menghasilkan output
yang berguna. Ini melibatkan studi tentang cara berpikir manusia dapat direplikasi
atau diperluas dalam sistem komputasi, serta bagaimana komputer dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir manusia. Dalam teori ini,
penting untuk memahami struktur dan fungsi otak manusia serta algoritma dan
arsitektur komputer. Ini melibatkan aspek-aspek seperti pemrosesan informasi,
logika, pemodelan pengetahuan, pembelajaran, dan pengambilan keputusan.
Dengan menggunakan prinsip-prinsip ini, para peneliti dan pengembang berusaha
untuk menciptakan sistem komputasi yang mampu melakukan tugas-tugas yang
memerlukan pemikiran manusia, seperti pengenalan pola, pemecahan masalah

kompleks, dan pengambilan keputusan berbasis data.
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2.7.2 Proses Berpikir Komputasi

Proses berpikir komputasi (computational thinking atau CT) memiliki banyak
kesamaan dengan proses pemecahan masalah dan pemrosesan informasi secara
umum. Dalam berpikir komputasi, siswa menunjukkan kemampuan untuk
mengidentifikasi masalah yang perlu diselesaikan, kemudian memecahnya
menjadi langkah-langkah yang lebih kecil agar lebih mudah dikelola. Mereka
kemudian fokus pada detail atau pola penting yang relevan untuk menemukan
solusi, mengembangkan berbagai kemungkinan cara untuk menyelesaikan
masalah tersebut, dan akhirnya menyajikan solusi dalam cara yang dapat
dipahami oleh komputer, manusia, atau keduanya. Selain itu, berpikir komputasi
juga melibatkan penataan dan manipulasi kumpulan data untuk mendukung
penemuan solusi. Dengan demikian, berpikir komputasi mengajarkan siswa untuk
berpikir secara sistematis dan terstruktur, serta memanfaatkan data dan pola untuk
menyelesaikan masalah baik dalam konteks teknologi maupun dalam kehidupan

sehari-hari (Labusch et al., 2019).

Berpikir komputasi adalah cara berpikir yang melibatkan beberapa langkah untuk
menyelesaikan masalah. Langkah pertama adalah mengidentifikasi dan
memahami masalah yang ada. Kemudian, masalah tersebut dipecah menjadi
bagian-bagian yang lebih kecil untuk mempermudah pemecahannya
(dekomposisi). Setelah itu, kita mencari pola dalam masalah dan mencoba
mencocokkan pola tersebut untuk membantu menemukan solusi. Selanjutnya, kita
membentuk berbagai solusi yang mungkin dengan proses seperti
menyederhanakan informasi (abstraksi), mengevaluasi solusi yang ada, dan
menguji atau memperbaiki solusi yang belum tepat (debugging). Terakhir, berpikir
komputasi juga melibatkan penyusunan langkah-langkah atau algoritma untuk
menyelesaikan masalah. Semua proses ini membentuk cara berpikir yang
terstruktur, logis, dan strategis dalam memecahkan masalah secara efisien

(Labusch et al., 2019).
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Adapun proses dalam berpikir komputasi menurut Labusch ef al. (2019) sebagai
berikut:

1. Identifikasi Masalah dan Definisi Masalah

Mengidentifikasi masalah membantu kita memutuskan apakah masalah tersebut
dapat diselesaikan dengan berpikir komputasi. Memahami masalah yang akan
dipecahkan adalah langkah awal yang penting dalam pemecahan masalah.
Sementara penyelidikan ilmiah dimulai dengan hipotesis, pemecahan masalah
dimulai dengan mendefinisikan masalah. Meskipun tidak selalu dimulai dengan
identifikasi dan definisi masalah, dalam berpikir komputasi, langkah-langkah ini

dapat menjadi bagian dari proses pemecahan masalah..

2. Dekomposisi dan Pengumpulan, Analisis, dan Representasi Data

Memori manusia terbatas hanya dapat menyimpan sekitar 7 item, yang berarti
beberapa masalah terlalu rumit untuk diselesaikan oleh otak manusia kecuali
masalah tersebut dipecah menjadi bagian-bagian yang lebih kecil. Proses ini
disebut dekomposisi, yang merupakan cara memecah masalah menjadi langkah-
langkah yang lebih mudah dikelola. Dekomposisi adalah bagian penting dari
berpikir komputasi dan memungkinkan kita memahami masalah yang kompleks.
Beberapa proses dalam berpikir komputasi, seperti mengidentifikasi masalah atau
mengoperasikan solusi, lebih spesifik, sementara proses lain seperti mengenali
pola dan mencocokkan pola relevan untuk hampir semua bagian dari berpikir
komputasi. Memecah masalah juga memerlukan pengetahuan tentang langkah-
langkah yang harus diambil dan bagaimana langkah-langkah tersebut saling

berhubungan untuk menyelesaikan masalah secara keseluruhan.

3. Pemodelan dan Merevisi Solusi

Proses dekomposisi masalah memecah masalah menjadi bagian-bagian kecil yang
kemudian diubah menjadi solusi melalui pemodelan dan revisi. Model berfungsi
sebagai gambaran sederhana dari situasi nyata. Pemodelan solusi melibatkan
pengolahan informasi, seperti mengenali pola dan mencocokkan pola. Pengenalan
pola membantu mengelompokkan bagian-bagian masalah, yang kemudian

disederhanakan dengan mengabaikan detail yang tidak penting, agar bisa fokus
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pada inti masalah. Logika induktif digunakan untuk menarik kesimpulan umum
berdasarkan pengamatan. Dalam studi sosial, abstraksi digunakan untuk
menyarikan fakta dan menarik kesimpulan. Selama pemecahan masalah, solusi
diuji dengan strategi debugging untuk memastikan solusi mencapai tujuan. Ini
melibatkan pengujian, pencocokan pola, dan pengamatan intuitif. Debugging juga
berkaitan dengan bukti teorema matematika dan membantu memahami lebih
dalam bagaimana siswa memecahkan masalah. (Barr dan Stephenson, 2011;

Fraillon et al., 2019; Murphy et al., 2008; Riley dan Hunt, 2014)

4. Berpikir Algoritmik

Pemikiran komputasi pada dasarnya adalah pemikiran algoritmik, yaitu urutan
langkah-langkah yang jelas untuk mengubah input menjadi output. Pandangan ini
berguna karena melibatkan langkah-langkah sederhana yang bisa diterapkan
dalam banyak kegiatan kehidupan sehari-hari. Proses berpikir algoritmik
melibatkan pembuatan aturan tindakan yang jelas, yang harus dipahami oleh
semua pihak yang terlibat. Solusi yang dihasilkan perlu diperiksa untuk
memastikan kebenaran, efisiensi, keindahan, dan kegunaannya. Keuntungan dari
pemikiran algoritmik adalah bahwa solusi tersebut bisa diberikan kepada orang
lain atau komputer. Pemikiran algoritmik penting diajarkan dalam berbagai mata
pelajaran untuk membantu siswa berpikir secara logis. Proses berpikir komputasi
juga dapat diterapkan di berbagai bidang lain, dan ada banyak kesamaan antara
pemecahan masalah dan berpikir komputasi yang dapat dipraktikkan di sekolah
(Denning, 2009; Barr dan Stephenson 2011; Riley dan Hunt, 2014; Beecher, 2017;
Labusch et al., 2019)

2.7.3 Aspek-Aspek Berpikir Komputasi

Aspek keterampilan berpikir komputasi menurut (Cahdriyana dan Richardo,

2020) meliputi:

1. Abstraksi dan Generalisasi, Abstraksi terkait dengan membuat makna dari
data yang ditemukan serta implikasinya. Sedangkan Generalisasi merupakan
kemampuan menyimpulkan pola yang telah ditemukan serta merumuskan

suatu pola tersebut secara umum agar dapat menyelesaikan masalah baru.
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Dekomposisi masalah merupakan salah satu keterampilan dalam menguraikan
informasi atau data yang kompleks menjadi bagian yang lebih kecil, sehingga
lebih mudah untuk dipahami, dievaluasi, dipecahkan, dan dikembangkan
secara terpisah sehingga akan lebih mudah untuk memahami suatu masalah
Pengenalan pola merupakan salah satu kemampuan mengidentifikasi,
mengenali, dan mengembangkan pola, hubungan atau persamaan untuk
memahami data maupun strategi yang digunakan untuk memahami data yang
besar dan dapat memperkuat ide-ide abstraksi.

Berpikir algoritma merupakan keterampilan untuk menganalisis masalah dan
mempersiapkan langkah-langkah yang harus ditempuh sehingga dapat
diperoleh solusi yang tepat.

Menurut Ioannidou (2011) indikator kemampuan berpikir komputasional adalah

sebagai berikut:

1.

Dekomposisi: penguraian atau proses perubahan masalah kompleks menjadi
hal yang lebih sederhana. Hal ini dilakukan agar masalah tersebut dapat
dipahami, dipecahkan, dikembangkan dan dievaluasi secara terpisah. Hal ini
dapat membuat masalah yang kompleks akan lebih mudah untuk diselesaikan,
suatu ide akan lebih mudah dipahami dan sistem yang besar akan lebih
mudah dirancang

Pengenalan pola: Pengenalan pola dalam pemecahan masalah adalah kunci
utama untuk menentukan solusi yang tepat suatu permasalahan dan untuk
mengetahui bagaimana cara menyelesaiakan suatu permasalahan jenis
tertentu. Mengenali pola atau karakteristik yang sama dapat membantu kita
dalam memecahkan masalah dan membantu kita dalam membangun suatu
penyelesaian

Generalisasi pola dan abstraksi: berhubungan dengan identifikasi pola,
persamaan dan hubungan. Generalisasi adalah sebuah cara cepat dalam
memecahkan masalah baru berdasarkan penyelesaian permasalahan sejenis
sebelumnya. Mengajukan pertanyaan seperti "Apakah hal ini mirip dengan

permasalahan yang sudah saya selesaikan?" dan "Bagaimana perbedaannya?"
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adalah penting, seperti proses mengenali pola baik dalam data yang sedang
digunakan maupun didalam proses / strategi yang digunakan.

4. Perancangan algoritma: cara untuk mendapatkan sebuah penyelesaian melalui
definisi yang jelas dari langkah-langkah yang dilakukan. Berpikir algoritma
diperlukan ketika suatu permasalahan yang sama harus diselesaikan lagi dan
lagi. Contoh belajar algoritma di sekolah adalah belajar perkalian atau

pembagian.

2.8 Kerangka Berpikir

Pada observasi awal yang dilakukan di SDN 4 Talang ditemukan beberapa
permasalahan diantaranya adalah bahan ajar yang terbatas pada buku paket ESPS
yang diterbitkan oleh penerbit Erlangga, minimnya kegiatan sosialisasi tentang
pemberlakuan kurikulum Merdeka dan khususnya tentang perubahan mata
pelajaran IPA dan IPS menjadi IPAS, Kurang adanya interaksi yang terbangun
antara pendidik dan peserta didik, Orientasi pembelajaran yang dilakukan
pendidik hanya sebatas menyelesaikan materi yang ada di dalam buku, hasil
belajar peserta didik yang belum memenuhi standar KKM, dan belum
digunakannya LKPD sebagai bahan ajar. Maka dari itu peneliti berupaya untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan mengembangkan LKPD berbasis
STEAM-Project Based Learning dengan harapan setelah menggunakan LKPD
berbasis STEAM-Project Based Learning dapat meningkatkan literasi sains dan

kemampuan berpikir komputasi.

Pembelajaran dengan menggunakan model atau model pembelajaran dapat
menghindari peserta didik menjadi bosan dikarenakan kegiatan pembelajaran
yang monoton dan menjenuhkan sehingga pembelajaran dapat diterima oleh
peserta didik. Pengembangan LKPD juga dapat meningkatkan motivasi belajar

peserta didik untuk lebih memahami materi yang telah dipelajari.

Penerapan proses pembelajaran pada penelitian ini, dimulai dengan
menyampaikan materi tentang tumbuhan yang terdapat pada bab 1. Pada kelas

control dan kelas eksperimen mendapat materi pembelajaran yang sama hanya
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saja menerapkan bahan ajar yang berbeda. Pada kelas control menggunakan
LKPD konvensional sedangkan pada kelas eksperimen menggunakan LKPD
berbasis STEAM-Project Based Learning. Setelah pelaksanaan pembelajaran
diberikan post-test dengan soal yang sama pada kelas control dan kelas
eksperimen. Untuk mengetahui bagaimana pengaruh LKPD berbasisi STEAM
akan dilihat dari perbandingan nilai post-test hasil belajar kelas yang diberikan
LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning dengan kelas yang diberi
perlakuan menggunakan LKPD IPAS konvensional. Jika pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan LKPD berbasis STEAM-Project Based
Learning baik maka peserta didik mengalami peningkatan hasil belajar, namun
jika pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan LKPD berbasis STEAM-
Project Based Learning tidak baik maka kemungkinan besar hasil belajar peserta
didik juga tidak maksimal. Penelitian ini mengenai pengembangan LKPD berbasis
STEAM-Project Based Learning untuk meningkatkan literasi sains dan
kemampuan berpikir komputasi. Variabel bebas pada penelitian ini adalah
penggunaan LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning dan variabel

terikatnya adalah literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi.

Secara umum kerangka pikir penelitian pengembangan digambarkan sebagai

berikut:
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Bahan ajar yang berfokus meningkatkan pada peningkatan kemampuan (High
Order Thingking Skills) HOTS, terutama Literasi Sains dan Kemampuan
Berpikir Komputasi

LKPD Model

Pembelajaran

STEAM-P;BL

Reflection

Research

Discovery

Application

Communication

\

Literasi Sains dan Kemampuan Berpikir Komputasi Siswa Terstimulus

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian
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2.9 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan penjelasan pada kajian pustaka, peneliti mengajukan hipotesis dalam

penelitian antara lain:

1. LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning layak digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV sekolah dasar pada mata
pelajaran IPAS materi tumbuhan.

2.  LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning menarik, mudah, dan
bermanfaat bagi peserta didik kelas IV sekolah dasar.

3. LKPD berbasis STEAM-Project Based Learning efektif untuk meningkatkan
meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV sekolah dasar pada mata

pelajaran IPAS materi tumbuhan



III. METODE PENELITIAN

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian

Studi pendahuluan dan kegiatan observasi awal dilakukan pada tanggal 06 Januari
2024 di SDN 4 Talang. Sedangkan pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada
bulan Oktober - Desember 2024 di SDN 4 Talang.

3.2 Desain Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan mixed method
atau metode campuran. Metode campuran adalah sebuah metode penelitian yang
menggabungkan keunggulan metode kuantitatif dan keunggulan metode kualitatif
(Creswell dan Cresswell, 2017). Sedangkan desain penelitian yang digunakan
adalah desain embedded experimental model. Desain ini merupakan desain
penelitian campuran yang melibatkan pengumpulan dan analisis data kualitatif
dalam sebuah desain ekperimental. Desain ini bertujuan untuk mendapatkan data
kualitatif dan kuantitatif secara simultan selain itu data satu akan mendukung jenis
data yang lainnya.

Embedded experimental model dibangun secara kuantitatif (studi ekperimental)
sedangkan perangkat data kualitatif tunduk (taat) dalam studi ekperimental
tersebut. Kedua jenis data, baik data kualitatif maupun kuantitatif dikumpulkan
dalam desain embedded experimental model untuk menjawab pertanyaan
penelitian yang membutuhkan jenis data yang berbeda.

Berikut alur desain embedded expermental model yang digunakan dalam

penelitian ini yang diadaptasi dari (Creswell dan Creswell, 2017)



Tahap 1

/ DATA KUALITATIF SEBELUM \
INTERVENSI

Melakukan observasi lapangan

Menyusun dan validasi instrument
penelitian (Angket dan pedoman
wawancara, tes literasi sains, kemampuan
berpikir komputasi, penilaian kinerja guru
dan siswa, penilaian pembuatan produk)

Menyususn rancangan LKPD berbasis
STEAM-PjBL pada pembelajaran IPAS dan

\ /
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Quantitative premeasure /

~

berpikir komputasi)

Intervensi
dengan

menggunakan
LKPD IPAS

berbasis
STEAM-PiBL

./

Quantitative postmeasure

Tahap 2

~

(pre-test literasi sains dan DATA KUALITATIF

SELAMA INTERVENSI

Penilaian kinerja siswa
menggunakan instrumen
asesmen kinerja

Penilaian pembuatan produk
menggunakan lebar observasi
pembuatan produk

Penilaian kinerja guru
menggunakan lembar
observasi kinerja guru

(post-test literasi sains dan \ /
berpikir komputasi)

J

K DATA KUALITATIF SETELAH \

INTERVENSI

Tahap 3 LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL
untuk meningkatkan literasi sains dan
menggunakan angket dan pedoman

\Wawancara

Menjaring respon guru dan siswa tentang

kemampuan berpikir komputasi dengan

J

Gambar 3.1 Desain Penelitian Embedded Experimental Model
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3.3 Tahapan Penelitian

Pada penelitian ini terdiri dari beberapa tahapan, pada setiap tahapannya memiliki
jenis penelitian yang berbeda namun saling melengkapi. Adapun tahapan
penelitian dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

3.3.1 Penelitian Tahap Satu

Pada penelitian tahap satu peneliti melakukan pengumpulan data kualitatif melalui
studi pendahuluan. Studi pendahuluan dilakukan dengan melakukan analisis
kebutuhan kepada pendidik dan peserta didik melalui penyebaran angket. Selain
melalui penyebaran angket untuk memperkuat hasil studi pendahuluan,
pengambilan data juga dilakukan dengan melakukan wawancara kepada pendidik
dan peserta didik. Berdasarkan informasi yang diperoleh, peneliti kemudian
membuat LKPD, RPP, tes litrasi sains, tes kemampuan berpikir komputasi,

penilaian kinerja pendidik dan siswa dan penilaian pembuatan produk.

Selain melakukan studi pendahuluan pada tahap ini peneliti juga melakukan
prosedur pengembangan LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL. Adapun prosedur
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengadaptasi prosedur
pengembangan model desain 4 D. Model ini dikembangkan oleh S. Thiagarajan,
Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974: 5). Model pengembangan 4D
terdiri atas 4 tahap utama yaitu: Define (Pendefinisian), Design (Perancangan),
Develop (Pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Metode dan model ini
dipilih karena bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD). Produk yang dikembangkan kemudian diuji kelayakannya
dengan validitas dan uji coba produk untuk mengetahui sejauh mana peningkatan
literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik setelah
pembelajaran menggunakan LKPD berbasis STEAM-PjBL pada mata pelajaran
IPAS materi tumbuhan

3.3.2 Penelitian Tahap Kedua
Pada penelitian tahap dua peneliti melakukan pengumpulan data kuantitatif,
dimana LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL digunakan. Tujuan pada tahap ini

adalah meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi.
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Implementasi LKPD IPAS berbasis STEAM PjBL dilakukan dengan pengambilan
sampel melalui teknik purposive sampling. Purposive sampling merupakan teknik
pengambilan sampel yang didasarkan pada informasi mengenai keadaan populasi
sebelumnya, dimana peneliti berasumsi bahwa ahli yang mengetahui apakah
sampel yang diambil itu representatif atau tidak. retnawaDalam pelaksanaan,
peneliti membagi kelas menjadi dua yaitu kelas kontrol dan kelas ekperimen.
Desain penelitan ini menggunakan non equivalent control group design. Menurut
Creswell non equivalent (pre-test and post-test) control group design merupakan
pendekatan yang paling populer dalam kuasi eksperimen, kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol dipilih bukan dengan cara random. Kedua kelas tersebut
diberi pre-test dan post-test dan hanya kelompok eksperimen yang mendapat
perlakuan. Kelompok eksperimen diberikan perlakuan dengan menggunakan

LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL.

Adapun desain penelitian non equivalent control group design diilustrasikan pada

Tabel 3.1

Tabel 3.1 Desain Penelitian Non Equivalent Control Group Design

Kelompok Pre-Test Perlakuan Post-Test

Eksperimen 0, X4 0,

Kontrol 0, X, 0,
Keterangan:

O, : Pretest kelas Eksperimen

0, : Pretest kelas Kontrol

O3 : Posttest kelas Eksperimen

0, : Posttest kelas Kontrol

Xy, : Treatment/perlakuan dengan menggunakan LPKD IPAS berbasis
STEAM-PjBL

X, : Treatment/perlakuan dengan menggunakan LPKD IPAS
Konvensional (terdapat di buku paket)
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Adapun langkah-langkah penggunaan metode eksperimen dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Melakukan tes awal (pre-test) sebelum melakukan kegiatan belajar, untuk
mengetahui dan mengukur sejauh mana kemampuan siswa terhadap materi
yang di sampaikan.

2. Melakukan kegiatan pembelajaran, di kelas eksperimen dengan menggunakan
LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL dan di kelas kontrol dengan
menggunakan LKPD konvensional.

3. Setelah kegiatan belajar mengajar berakhir, pada kelompok eksperimen
maupun kelas kontrol, diberikan tes akhir (post-test) untuk mengetahui
tingkat kemampuan berpikir kritis yang dicapai oleh kedua kelompok

tersebut.

3.3.3 Penelitian Tahap Ketiga

Pada tahap ketiga melakukan pengumpulan data kualitatif berupa wawancara
kepada pendidik maupun peserta didik. Hasil wawancara digunakan untuk
mendukung data dari hasil penelitian. Data kualitatif yang diperoleh pada tahap ke
tiga akan dianalisis dengan menggunakan metode analisis kualitatif Miles and
Huberman. Analisis Miles and Huberman terdiri dari 3 hal utama: Reduksi Data,
Penyajian Data dan Penarikan Kesimpulan/Verifikasi. (Miles dan Hubberman,

1992)

3.3.4 Penelitian Tahap Keempat
Pada tahap ini dilakukan analisis dan interpretasi terhadap data kuantitatif dengan

menggunakan data kualitatif yang telah didapat.

3.4 Alur Penelitian

Alur penelitian yang dilaksanakan pada penelitian ini adalah:

1. Meminta izin kepada Kepala SDN 4 Talang untuk melaksanakan penelitian.
2. Melakukan observasi ke sekolah untuk mendapatkan informasi mengenai:

a. Kinerja pendidik menurut pendidik dan siswa.
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11.

12.

13.
14.
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b. Data siswa.

c. Karakteristik siswa, dan sarana dan prasarana yang ada di sekolah.
Menentukan sampel penelitian.

Mempersiapkan draf program pembelajaran (RPP dan LKPD) dan instrumen
penelitian (soal pretest dan posttest , asesmen kinerja pendidik dan siswa,
dan penilaian pembuatan produk).

Melakukan uji validitas oleh 2 orang ahli terhadap instrumen penelitian.
Melakukan uji validitas dan reabilitas terhadap soal prefest dan postest
kepada siswa kelas IVA SDN 2 Talang.

Melakukan pretest pada kelas IVA dan IVB SDN 4 Talang.

Melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan LKPD IPAS
berbasis STEAM-PjBL pada kelas IVB dan LKPD IPAS konvensional pada
kelas IVA

Melakukan observasi dan penilaian kinerja pendidik dan siswa serta penilaian
pembuatan produk selama kegiatan pembelajaran

Melakukan posttest pada kelas IVA dan IVB SDN 4 Talang.

Melakukan tabulasi dan analisis data keefektifan, kepraktisan, dan respon
pendidik dan siswa terhadap penggunaan LKPD IPAS berbasis STEAM-
PjBL untuk emningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi
Melakukan pembahasan terhadap hasil penelitian.

Menarik kesimpulan



Observasi ke sekolah

!

Penyusunan draf program
pembelajaran dan
instrumen penelitian

!

Validasi program
pembelajaran dan
instrumen penelitian

|

Uji coba tes literasi sains
dan kemampuan berpikir
komputasi

|

Implementasi LKPD IPAS
berbasis STEAM-PjBL
dengan desain non
equivalent control group
design

|

Analisis data dan
pengujian hipotesis

- : Hasil

— : Proses

Gambar 3.2 Alur Penelitian
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Hasil: Data kualitatif berupa kinerja guru
dilapangan menurut guru dan siswa

Hasil: Draf LKPD IPAS berbasis STEAM-
PjBL. Instrumen (soal pre-test dan post-test,
asesmen kinerja guru dan siswa, penilaian
pembuatan produk, dan instrumen validasi

ahli)

Hasil: Program LKPD IPAS berbasis
STEAM-PjBL dan instrumen (soal pre-test
dan post-test, asesmen kinerja guru dan
siswa, penilaian pembuatan produk dan
instrumen tervalidasi

Hasil: soal pre-test dan post-test valid dan
reliabel

Hasil: Data Kuantitatif berupa data pretest
dan posttest literasi sains dan kemampuan
berpikir komputasi siswa

Data Kualitatif berupa kinerja guru dan
siswa, produk yang dibuat siswa, respon guru
dan siswa selama penggunaan LKPD IPAS
berbasis STEAM-PjBL

Hasil Kesimpulan penelitian yang telah
dilakukan
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3.5 Sumber Data Penelitian

Sumber data dalam penelitian berasal dari studi pendahuluan dan uji coba
terbatas. Pada tahap studi pendahuluan, yang menjadi sumber data adalah 8
pendidik dan 30 peserta didik dari SDN segugus mawar. Sumber data pada tahap
uji coba terbatas ini terdiri dari 48 siswa-siswi kelas IV SDN 4 Talang yang

terbagi kedalam dua kelas yaitu kelas IV A dan kelas [V B

3.6 Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket, pedoman
wawancara, lembar observasi penggunaan LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL,
tes literasi sains, tes kemampuan berpikir komputasional dan asesmen kinerja.
3.6.1 Angket

Angket yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket kebutuhan pendidik,
angket kepraktisan produk, dan angket instrumen validasi ahli untuk mengukur
dan mengetahui kelayakan produk yang dibuat. Selain itu juga angket tanggapan
pendidik dan peserta didik terhadap produk yang telah dibuat. Penskoran angket
kebutuhan pendidik dikembangkan skala Guttman. Apabila pendidik setuju
dengan pernyataan atau pertanyaan maka pendidik bisa memilih jawaban Ya,
sedangkan apabila pendidik tidak setuju maka dengan pertanyaan atau pernyataan

maka bisa memilih jawaban tidak

Penskoran jawaban responden terhadap produk yang dikembangkan dengan
menggunakan skala Likert. Jika responden sangat setuju dengan pernyataan pada
angket terhadap kesesuaian isi dan konstruksi produk yang dikembangkan maka
mendapat skor 5, jika responden setuju dengan pernyataan pada angket terhadap
kesesuaian isi dan konstruksi produk yang dikembangkan maka skor 4, jika
kurang setuju dengan pernyataan pada angket terhadap kesesuaian isi dan
konstruksi produk yang dikembangkan maka skor 3, jika tidak setuju dengan
pernyataan pada angket terhadap kesesuaian isi dan konstruksi produk yang
dikembangkan maka skor 2, dan jika sangat tidak setuju dengan pernyataan pada
angket terhadap kesesuaian isi dan konstruksi produk yang dikembangkan maka

maka skornya 1. Kemudian mengolah jumlah skor jawaban responden, setelah itu
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menghitung rata-rata persentase skor pada angket untuk mengetahui tingkat

kesesuaian isi dan konstruksi program pembelajaran yang dikembangkan.

3.6.2 Observasi
Lembar observasi digunakan untuk mengetahui sejauh mana pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan LKPD berbasis STEAM-PjBL dan LKPD

konvensional dan menilai aktivitas peserta didik selama kegiatan pembelajaran.

3.6.3 Tes Literasi Sains dan Kemampuan Berpikir Komputasi Siswa
Instrumen tes ini berupa soal pretes-postes yang berbentuk esai, yang disusun

sesuai dengan indikator literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi siswa.

3.6.4 Instrumen Asesmen Kinerja
Instrumen ini digunakan untuk menilai kinerja pendidik dan peserta didik selama

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan LKPD.

3.6.5 Pedoman Wawancara

Instrumen ini untuk mengetahu lebih dalam terkait aspek literasi dan berpikir
siswa, sehingga meninkatkan literasi sains dan memunculkan kemampuan
berpikir komputasi siswa, yang diidentifikasi dari jawaban-jawaban siswa dan

produk yang dibuat oleh siswa.

3.6.6 Dokumentasi
Dokumen dalam penelitian ini berupa catatan observasi dan foto-foto yang

mendukung kegiatan penelitian.

3.7 Teknik Analisis Data

Langkah langkah dalam analisis data pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
3.7.1 Analisis Data Hasil Wawancara

Adapun kegiatan dalam teknik analisis data wawancara dilakukan dengan cara:
1. Mengumpulkan data, bertujuan untuk mengelompokkan respon berdasarkan

pertanyaan pada lembar wawancara.
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Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan untuk
memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap respon
berdasarkan pertanyaan wawancara dan banyaknya sampel.

Menghitung persentase respon siswa, bertujuan untuk melihat besarnya
persentase setiap respon dari pertanyaan sehingga data yang diperoleh dapat
dianalisis sebagai temuan. Rumus yang digunakan untuk menghitung

persentase jawaban responden setiap item adalah sebagai berikut:

%Jin = % x100%

(Sudjana, 2005)

Keterangan:

% Jin = Persentase pilihan respon-i pada LKPD berbasis STEAM-PjBL

Y. J; = Jumlah responden yang menjawab respon-i

N

= Jumlah seluruh responden

3.7.2 Analisis Data Angket

Adapun kegiatan dalam teknik analisis data pada analisis kebutuhan, hasil validasi

ahli dan respon guru terhadap penggunaan LKPD IPAS berbasis STEAM-P;BL

dilakukan dengan cara:

1.

Mengkode atau mengumpulkan data, bertujuan untuk mengelompokkan
respon berdasarkan pertanyaan angket.

Melakukan tabulasi data berdasarkan pengelompokan data yang dibuat.
bertujuan untuk memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari
setiap jawaban berdasarkan pertanyaan angket dan banyaknya responden
(pengisi angket).

Memberi skor jawaban responden. Penskoran jawaban responden pada angket
analisis kebutuhan menggunakan skala Guttman. Berikut skala penilaian pada

angket analisis kebutuhan yang disajikan pada Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Pilihan Jawaban Analisis Kebutuhan

Pilihan Jawaban Skor

Ya 1
Tidak 0
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4. Penskoran jawaban responden dalam uji kesesuaian isi dan uji konstruksi

berdasarkan skala lickert seperti yang tersaji pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Penilaian skala likert pada angket kesesuaian isi dan Konstruksi

Kategori Nilai
Sangat Setuju (SS) 5
Setuju (S) 4
Kurang Setuju (KS) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Jawaban responden diolah dengan menggunakan tafsiran jumlah skor () S)
jawaban angket sebagai berikut:
a. Skor untuk pernyataan Sangat Setuju (SS)
Skor = 5 x jumlah responden yang menjawab
b. Skor untuk pernyataan Setuju (S)
Skor = 4 x jumlah responden yang menjawab
c. Skor untuk pernyataan Kurang Setuju (KS)
Skor = 3 x jumlah responden yang menjawab
d. Skor untuk pernyataan Tidak Setuju (TS)
Skor = 2 x jumlah responden yang menjawab
e. Skor untuk pernyataan Sangat Tidak Setuju (STS)

Skor 1 x jumlah responden yang menjawab

5. Jawaban responden kemudian dianalisis setiap butir pertanyaan dengan

dihitung menggunakan rumus:

S
%Xin = SZ— x 100%

maks
(Sudjana, 2005)
Keterangan:
%Xin = Persentase jawaban responden
»S = Jumlah skor jawaban

Smaks = Skor maksimum
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6. Menghitung rata-rata persentase skor pada angket untuk mengetahui tingkat
kesesuaian isi dan konstruksi perangkat pembelajaran yang dikembangkan

dengan rumus sebagai berikut:

%X, = 2 %0Xin
(Sudjana, 2005)
%X = Rata-rata persentase jumlah terhadap pernyataan pada angket
Y %Xin = Jumlah skor jawaban
n = Jumlah pertanyaan pada angket

7. Menafsirkan skor secara keseluruhan dengan menggunakan tafsiran menurut

(Arikunto, 2018) pada Tabel 3.4.

Tabel 3.4 Tafsiran Persentase Angket

Persentase (%) Kriteria
80,1 - 100,0 Sangat tinggi
60,1 - 80,0 Tinggi
40,1 - 60,0 Sedang
20,1 -40,0 Rendah

0,0 -20,0 Sangat rendah

3.7.3 Analisis Data Uji Validitas dan Reliabilitas Soal Pretest dan Postest
Teknik pengolahan data digunakan untuk mengetahui kualitas instrumen tes yang
digunakan dalam penelitian. Uji coba instrumen tes dilakukan untuk mengetahui
dan mengukur apakah instrumen yang digunakan telah memenuhi syarat dan
layak digunakan sebagai pengumpul data. Instrumen yang baik harus memenuhi
dua persyaratan penting yaitu valid dan reliabel (Arikunto, 2018). Uji coba soal
pretes dan postes dilakukan pada siswa SDN 2 Talang pada kelas IVB dengan
jumlah siswa 28 orang. Uji coba dilakukan dengan menggunakan soal pretes dan
postes yang berjumlah 10 butir soal esai. Hasil uji coba instrumen tersebut
dijadikan dasar untuk mengetahui validitas dan reliabilitas soal yang akan

digunakan.
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3.7.3.1 Uji Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat kevalidan atau
kesahihan suatu instrumen tes. Uji validitas untuk 10 butir soal esai dengan
menggunakan SPSS versi 27 dengan taraf signifikan 5% dengan kriteria soal

dikatakan valid jika:

Thitung = I'Tabel

3.7.3.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui seberapa besar kepercayaan instrumen
penelitian yang digunakan sebagai alat pengumpul data. Analisis reliabilitas
dengan menggunakan SPSS versi 27 dengan melihat Cronbach's Alpha kemudian
diinterpretasikan dengan menggunakan derajat reliabilitas alat evaluasi menurut
Guilford yang dapat dilihat pada Tabel 3.5. Kriteria reliabilitas soal esai jika nilai
Alpha Cronbach > T¢gper

Tabel 3.5 Kriteria Derajat Reliabilitas ( 7y1)

Derajat Reliabilitas ry; Krtiteria
0,80 <ryq <1,00 Sangat Tinggi
0,60 <r;; <0,80 Tinggi
0,40 <ry; £0,60 Sedang
0,20 <ry; £0,40 Rendah
0,00 <r;; <0,20 Tidak Reliabel

(Arikunto, 2018)

3.7.4 Analisis Validitas LKPD

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui LKPD IPAS berbasi STEAM-PjBL
untuk meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta
didik kelas IV valid dan layak untuk digunakan, baik dari segi media atau
konstruksi, bahasa, dan materi. Validator yang digunakan terdiri dari 6 validator.
Masing-masing aspek divalidasi oleh 2 orang validator ahli yang terdiri dari
seorang dosen dengan pendidikan minimal S3 yang memiliki rumpun keilmuan
sesuai dengan bidangnya dan seorang guru dengan pendidikan minimal S2 yang

sesuai dengan rumpun ilmu keahliannya dan bersertifikat pendidik.
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Teknik pengumpulan data pada uji validitas menggunakan instrumen kelayakan.
Instrumen yang penilaia uji ahli menggunakan skala Likert yang memiliki pilihan
jawaban: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS),
dan Sangat Tidak Setuju (STS). Hasil skor yang yang didapatkan kemudian
dianalisis menggunakan V Aiken. Nilai V merupakan indeks kesepakatan
validator terhadap kesesuaian butir dengan indikator yang ingin diukur
menggunakan butir tersebut (Azwar, 2015). Persamaan V Aiken (Aiken, 1985)
adalah:

V= ;
{n(c — 1)}
Keterangan:
v = Indeks validitas Aiken
S = Nilai skala penilaian dikurangi 1
c = Angka penilaian validitas tertinggi
n = Jumlah penilai

Pada penilaian ini, terdapat tiga penilai dengan empat skala penilai. Kriteria yang
digunakan untuk menyatakan sebuah butir soal dikatakan valid menurut Aiken
(1985:134) indeks Aiken harus memiliki nilai V berkisar antara 01. Suatu soal
berlaku jika memenuhi persyaratan nilai validasi yang bergantung pada jumlah
penilai/ahli dan kategori penilaian, seperti ditunjukkan pada Tabel 3.6 (Aiken,
1985).

Tabel 3.6 Klasifikasi Koefesien Validitas Aiken (V)

Nilai Koefesien Validitas Aiken (V) Validitas
0<V<04 Rendah (Kurang Valid)
0,4<V<0,8 Sedang ( Cukup Valid)
0,8<Vv<l Tinggi ( Sangat Valid)

(Retnawati, 2016)

3.7.5 Analisis Kepraktisan LKPD

3.7.5.1 Lembar Observasi

Analisis kepraktisan LKPD dapat diketahui melalui lembar observasi yang
digunakan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan, aktivitas peserta didik, dan

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Lembar observasi
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keterlaksanaan pembelajaran bertujuan untuk mengetahui kualitas keterlaksanaan

atau kepraktisan LKPD yang dikembangkan.

Analisis untuk data keterlaksanaan dilakukan secara deskriptif dengan langkah-
langkah sebagai berikut
1. Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat/observer untuk setiap

aspek pengamatan, kemudian dihitung persentase ketercapaian dengan rumus
9%/ = (z]—‘> x 100%
0 N 0

% Ji = Persentase ketercapaian dari skor ideal untuk setiap aspek

Keterangan

pengamatan pada pertemuan ke-i

Ji = Jumlab skor setiap aspek pengamatan yang diberikan oleh
pengamat pada pertemuan ke-
N = Skor Maksimal (skor ideal)

(Akbar, 2011)

2. Mengitung rata-rata persentase ketercapaian untuk setiap aspek pengamatan
dari dua pertemaan.
3. Menafsirkan data dengan kriteris ketercapaian pelaksanaan pembelajaran

(RPP) sebagaimana Tabel 3.7

Tabel 3.7 Kriteria Tingkat Keterlaksanaan

Prosentase Kriteria
0,00 % - 20,0 % Sangat Rendah
20,1 % - 40,0 % Rendah
40,1 % - 60,0 % Sedang
60,1 % - 80,0 % Tinggi
80,1 % - 100,0 % Sangat Tinggi

(Riduwan, 2016)
Analisis data untuk tingkat kemenarikan yang ditinjau dari respon peserta didik
terhadap LKPD yang dikembangkan, dilakukan melalui Langkah - langkah
berikut:
1. Menghitung jumlah peserta didik yang memberikan respon positif dan negatif
terhadap LKPD yang dikembangkan
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2. Menghitung persentase jumlah peserta didik yang memberikan respon positif
dan negatif

3 Menafsirkan data dengan menggunakan kriteria sebagaimana Tabel 3.7 di atas

Indikator kepraktisan dalam penelitian ini dinyatakan oleh

1. Keterlaksanaan proses pembelajaran menggunakan LKPD yang
dikembangkan berkategori “tinggi"

2. Kemenarikan yang ditunjukkan dari respon peserta didik. Jika sekurang-
kurangnya 80% siswa yang mengikut pembelajaran memberikan respon

"positif"

3.7.5.2 Angket
Angket kemenarikan (respon peserta didik) digunakan pada tahap uji coba produk
untuk mengetahui kepraktisun LKPD yang dikembangkan.

3.7.6 Analisis Data Skor Hasil Pretest dan Postest

Skor hasil pretest diubah menjadi nilai dan digunakan untuk uji perbedaan dua
rata-rata. Selanjutnya skor hasil postest juga diubah menjadi nilai dan digunakan
untuk uji perbedaan dua rata-rata guna mengetahui efektivitas program
pembelajaran hasil pengembangan. Selanjutnya nilai pretes dan postes digunakan
untuk mencari n-Gain kelas eksperimen guna mengetahui seberapa besar
peningkatan keterampilan berpikir komputasi pada kelas eksperimen.

1. Perhitungan Nilai Siswa

Nilai hasil pretest dan postest untuk literasi sains dan kemampuan berpikir
komputasi siswa dirumuskan sebagai berikut:

Nilai Siswa = X Skor vang diperoleh x 100%
Y. Skor Maksimal

2. Perhitungan n-Gain
Untuk mengetahui besarnya peningkatan literasi sains dan kemampuan berpikir

komputasi siswa, maka dilakukan analisis nilai gain ternormalisasi (n-Gain).
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Adapun rumus n-Gain menurut (Hake, 1999) adalah sebagai berikut:

n-Gain = % Post-test - % Pre-test
100 - % Pre-test

Hasil perhitungan n-Gain kemudian dikategorikan menggunakan Tabel klasifikasi

yang dinyatakan oleh (Hake, 1999) pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kategori n-Gain

Besarnya n-Gain Kategori
n-Gain > 0,7 Tinggi

0,3 <n-Gain<0,7 Sedang
n-Gain <0,3 Rendah

3. Pengujian Hipotesis

Pengujian hipotesis menggunakan uji-t. Langkah-langkah pengujian hipotesis
adalah: uji normalitas, uji homogenitas dan uji perbedaan dua rata-rata.

a. Uji normalitas

Uji normalitas berfungsi untuk mengetahui apakah sampel penelitian berasal dari
populasi berdistribusi normal atau tidak dan untuk menentukan uji selanjutnya
apakah memakai statistik parametrik atau non parametrik. Langkah-langkah uji
normalitas sebagai berikut:

b) Menentukan Hipotesis

Hipotesis untuk uji normalitas:

H, : data penelitian berdistribusi normal

H; : data penelitian berdistribusi tidak normal

¢) Memasukkan data penelitian berupa nilai n-Gain ke dalam program SPSS
versi 27 untuk windows dengan menggunakan taraf signifikan (o) sebesar
0,05.

d) Kiriteria Uji

Kriteria pengujian adalah:

terima Hy, jika nilai sig (p) dari Shapiro-Wilk > 0,05

terima H,, jika nilai sig (p) dari Shapiro-Wilk < 0,05
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b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas merupakan asumsi dasar pengaruh dan perbandingan (Gunawan,

2016). Uji homogenitas dilakukan untuk melihat apakah kedua (atau lebih)

kelompok objek sampel mempunyai varians yang sama. Uji homogenitas

dilakukan sebagai syarat untuk melakukan analisis paired sample t test serta

Ancova Langkah-langkah uji homogenitas sebagai berikut:

a) Menentukan Hipotesis

Hipotesis untuk uji homogenitas:

H, : data penelitian homogen

H; : data penelitian berdistribusi tidak homogen

b) Memasukkan data penelitian berupa nilai posttest kelas eksperimen dan kelas
kontrol ke dalam program SPSS versi 27 untuk windows dengan menggunakan

taraf signifikan (o) sebesar 0,05.

c) Kriteria Uji
Kriteria pengujian adalah:
terima Hy, jika nilai sig based on mean > 0,05

terima Hy, jika nilai sig based on mean < 0,05

¢. Uji Perbedaan Dua Rata-Rata

Jika data yang diperoleh terdistribusi normal, maka pengujian selanjutnya
menggunakan uji statistik parametrik, yaitu menggunakan uji-t (Sudjana, 2005).
Uji perbedaan dua rata-rata (uji-t) digunakan untuk menentukan seberapa efektif
perlakuan terhadap sampel dengan melihat n-Gain literasi sains dan berpikir
komputasi. Uji t dilakukan terhadap perbedaan rerata pretest dan postest dengan
menggunakan independent sample t-test.

Adapun langkah-langkah uji perbedaan dua rata-rata sebagai berikut:

a) Menentukan Hipotesis

Hipotesis uji-t

Hy, tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai pretest dan postest
literasi sains

H4 terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai prefest dan postest literasi

sains
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H,, tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai pretest dan postest
kemampuan berpikir komputasi

H, terdapat perbedaan yang signifikan pada nilai pretest dan postest kemampuan
berpikir komputasi

b) Memasukkan data penelitian berupa n-Gain ke dalam program SPSS versi 27

dengan menggunakan taraf signifikan (o) sebesar 0,05.

¢) Kiriteria Uji

Kriteria pengujian adalah:

terima H, dan tolak H, jika nilai sig (2-tailed) < 0,05
terima H, dan tolak H; jika nilai sig (2-tailed) > 0,05

c. Effect size

Untuk menentukan effect size digunakan Uji Ancova (Analysis of Covariance).
Uji Ancova adalah metode statistik yang digunakan untuk memprediksi pengaruh
variabel independen terhadap variabel dependen dengan mengontrol pengaruh
variabel lain (kovariat).

Adapun langkah-langkah uji Ancova pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

a) Menentukan Hipotesis:

Hy, Tidak ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen (yang
menggunakan LKPD STEAM-PjBL) dan kelompok kontrol (yang menggunakan
pembelajaran konvensional) literasi sains

H;1 Ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, dengan kelompok eksperimen menunjukkan hasil yang lebih tinggi dalam
literasi sains

Hy, Tidak ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen (yang
menggunakan LKPD STEAM-PjBL) dan kelompok kontrol (yang menggunakan
pembelajaran konvensional) kemampuan berpikir komputasi

H;, Ada perbedaan yang signifikan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol, dengan kelompok eksperimen menunjukkan hasil yang lebih tinggi dalam

berpikir komputasi
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b) Melakukan analisis:

Memasukkan data kedalam program statistic SPSS versi 27. Perhatikan nilai F
dan nilai p untuk variabel independen dan kovariat.

Jika nilai F signifikan (p < 0.05) untuk variabel independen, maka terdapat
perbedaan signifikan antar kelompok pada variabel dependen setelah mengontrol
pengaruh kovariat.

Jika nilai F signifikan (p < 0.05) untuk kovariat, maka kovariat tersebut memiliki
pengaruh signifikan terhadap variabel dependen.

Perhatikan nilai eta squared (n?) untuk mengetahui besaran efek variabel

independen dan kovariat terhadap variabel dependen.

Effect size penting untuk dicari karena p-value hanya menginformasikan ada
tidaknya efek/dampak, sedangkan effect size dapat menginformasikan besarnya
ukuran dampak (Sullivan dan Feinn, 2012). Dalam hal ini, besarnya ukuran
sampel yang diambil juga perlu diperhatikan karena semakin besar ukuran sampel
yang diambil, maka kesimpulan yang didapatkan semakin menggambarkan
keadaan populasi yang sebenarnya (errornya semakin kecil).

Adapun rumus cohan d yang digunakan untuk mengukur effect size adalah sebagai

berikut:

X
% x 100%

d=

Keterangan:
d = Cohen’s d effect size (besar pengaruh dalam persen)

X1 = Mean kelas eksperimen

X, = Mean kelas kontrol

S = Standar Deviasi

Untuk menghitung standar deviasi digunakan rumus sebagai berikut:

. j(n1 — 1)Sd2 + (n, — 1)Sd2

n; + n,
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Keterangan:

n; = Jumlah siswa kelas eksperimen

n, = Jumlah siswa kelas kontrol

Sd? = Standar deviasi kelas eksperimen

Sd2 = Standar deviasi kelas kontrol

Hasil perhitungan effect size dikategorikan dengan menggunakan klasifikasi pada

Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Klasifikasi Effect size

Besaran d Interpretasi
0,8<d>2,0 Besar
0,5<d>0,8 Sedang
0,2<d>0,5 Kecil

(Sullivan dan Feinn, 2012)



V. SIMPULAN DAN SARAN

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka dapat disimpulkan sebagai

berikut:

1. Telah dihasilkan LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL melalui desain
pengembangan 4D dan dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk
meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik

2. LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL untuk meningkatkan literasi sains dan
kemampuan berpikir komputasi peserta didik dinyatakan dinyatakan valid
dengan persentase kevalidan sebesar 0,9086 pada aspek media dengan
kategori sangat valid, 0,9401 pada aspek bahasa dengan kategori sangat valid
dan 0,9063 pada aspek materi dengan kategori sangat valid dan praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran materi tumbuhan dengan presentase
kepraktisan sebesar 100% dengan kategori sangat tinggi

3. LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL dinyatakan efektif untuk meningkatkan
literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik dengan rerata
N-Gain sebesar 0,60 pada kategori sedang dan nilai effect size 2,637 dengan
katagori tinggi

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, saran dari peneliti adalah sebagai berikut:

1. Bagi Peserta Didik

Peningkatan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi peserta didik dapat
dicapai melalui kegiatan proyek yang terstruktur dalam LKPD, dengan peserta
didik yang secara aktif terlibat dan mengikuti proses pembelajaran berdasarkan

aspek-aspek penilaian yang ada. Hal ini memungkinkan mereka untuk terbiasa
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dalam menghadapi permasalahan dalam pembelajaran IPAS dan memecahkan
masalah tersebut dengan menggunakan literasi sains dan kemampuan berpikir

komputasi.

2. Bagi Pendidik

LKPD IPAS berbasis STEAM-PjBL dapat dimanfaatkan pendidik untuk
memberikan informasi yang akurat dan terukur mengenai capaian serta
perkembangan kompetensi peserta didik secara komprehensif dan menyeluruh,
khususnya dalam meningkatkan literasi sains dan kemampuan berpikir komputasi.
Dengan demikian, pendidik dapat lebih mudah memonitor kemajuan peserta
didik, mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki, serta merancang intervensi
yang lebih efektif untuk mendukung proses pembelajaran yang berkelanjutan.
Selain itu, penggunaan LKPD ini juga memungkinkan peserta didik untuk lebih
terlibat aktif dalam pembelajaran berbasis proyek, yang pada gilirannya akan

meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi mereka.

3. Bagi Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat memfasilitasi pendidik dalam mengembangkan
bahan ajar yang mendukung proses pembelajaran, seperti LKPD IPAS berbasis
STEAM-PjBL. Bahan ajar ini berperan penting dalam meningkatkan literasi sains
dan kemampuan berpikir komputasi, yang pada akhirnya dapat memperbaiki
kualitas pembelajaran secara signifikan. Dengan dukungan tersebut, pendidik
akan lebih mampu mengimplementasikan pendekatan pembelajaran yang inovatif
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, sekaligus memaksimalkan potensi

mereka dalam menguasai kompetensi yang relevan di abad 21.

4. Bagi Peneliti Lain

Peneliti dapat mengembangkan bahan ajar, khususnya LKPD, dengan berbagai
model pembelajaran lainnya dan melakukan kajian lebih mendalam terhadap
variabel-variabel lain yang dapat berkontribusi pada peningkatan literasi sains
serta kemampuan berpikir komputasi peserta didik. Hal ini membuka peluang

untuk inovasi lebih lanjut dalam memperkaya pendekatan pembelajaran yang
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efektif dan relevan, serta memungkinkan penerapan metode yang lebih beragam
dalam mendukung kebutuhan pembelajaran yang berorientasi pada
pengembangan kompetensi abad 21. Dengan demikian, penelitian ini dapat
memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan

secara keseluruhan.
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