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ABSTRAK  

 

 

PENGEMBANGAN LKPD IPAS DENGAN PRINSIP DEEP LEARNING  

TERINTEGRASI STEAM UNTUK MELATIH KEMAMPUAN  

CREATIVE PROBLEM SOLVING SISWA  

SDN 1 BERINGIN RAYA 

 

 

Oleh 

RESTY FANNY 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berbasis Deep Learning yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) untuk meningkatkan 

kemampuan Creative Problem solving (CPS) siswa di SDN 1 Beringin Raya. 

Permasalahan utama yang dihadapi adalah kurangnya media pembelajaran yang dapat 

mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah, 

khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 

Pembelajaran yang cenderung berpusat pada guru dan menggunakan pendekatan 

konvensional menghambat perkembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa.  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation).  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan memiliki 

tingkat validitas yang sangat baik, praktis digunakan oleh guru, dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan CPS siswa. LKPD berbasis Deep Learning yang 

terintegrasi dengan STEAM ini berhasil menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

mendalam dan relevan dengan kehidupan nyata, serta meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan berbasis teknologi 

untuk mendukung keterampilan abad 21 pada siswa.  

 

Kata Kunci: LKPD, Deep Learning, STEAM, Creative Problem solving, IPA



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT A SCIENCE WORKSHEET  WITH STEAM-

INTEGRATED DEEP LEARNING PRINCIPLES TO TRAIN  

STUDENTS' CREATIVE PROBLEM-SOLVING ABILITIES  

AT SDN 1 BERINGIN RAYA 

 

 

 

By 

 

RESTY FANNY 

 

 

This study aims to develop a Student Worksheet (LKPD) based on the 

principles of Deep Learning integrated with the STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Arts, Mathematics) approach to enhance elementary students’ 

Creative Problem Solving (CPS) skills.  

The research employed a research and development design using the 

ADDIE model, consisting of analysis, design, development, implementation, and 

evaluation stages. The participants were fourth-grade students at SDN 1 Beringin 

Raya, along with their IPAS subject teachers.  

Data were collected through expert validation, teacher and student 

response questionnaires, and CPS skill assessments. The findings indicate that the 

developed LKPD is valid, practical for classroom use, and effective in fostering 

students’ creative problem-solving abilities. The integration of Deep Learning and 

STEAM provides students with a deeper, contextual, and more meaningful 

learning experience relevant to real-life situations. Therefore, this product can 

serve as an innovative learning medium that supports the implementation of the 

Merdeka Curriculum and the development of 21st-century skills. 

 

Keywords: LKPD, Deep Learning, STEAM, Creative Problem Solving, IPAS. 
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1. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan salah satu aspek penting dalam pembangunan sumber daya 

manusia yang berkualitas. Untuk mencapai tujuan tersebut, dibutuhkan inovasi 

dalam proses pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

kritis, kreatif, dan problem solving pada peserta didik. Salah satu pendekatan yang 

dapat diterapkan adalah pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

berbasis Deep Learning yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Arts, and Mathematics). Pendekatan ini bertujuan untuk 

meningkatkan keterampilan Creative Problem solving (CPS) siswa, khususnya di 

tingkat sekolah dasar. Hashmi dan Surani (2023) menekankan bahwa pendidikan 

STEAM yang menggabungkan sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan pemecahan 

masalah siswa. Pendekatan ini menciptakan lingkungan belajar konstruktivis yang 

mendorong pembelajaran eksperiensial dan keterlibatan aktif siswa. 

Ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) di SDN 1 Beringin Raya. Guru masih banyak menggunakan 

metode pembelajaran konvensional yang berpusat pada guru, sehingga siswa 

cenderung pasif dalam menerima materi pelajaran. Selain itu, keterbatasan media 

pembelajaran yang interaktif dan kurangnya integrasi aspek STEAM dalam 

pembelajaran menyebabkan rendahnya kemampuan siswa dalam berpikir kritis 

dan kreatif saat memecahkan masalah. Hal ini berdampak pada kurang optimalnya 

keterampilan CPS siswa dalam menghadapi tantangan akademik dan kehidupan 

sehari-hari (Rahmawati, 2023).
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Berdasarkan hasil angket pendahuluan yang diberikan kepada guru Sekolah 

Dasar, diperoleh gambaran yang cukup jelas mengenai kondisi pembelajaran 

IPAS, pemanfaatan LKPD, dan tingkat penerapan pendekatan Deep Learning 

terintegrasi STEAM. Temuan ini menjadi dasar penting untuk merancang inovasi 

pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan guru dan peserta di lapangan. 

 

Sebanyak 88% responden menyatakan mengetahui LKPD, yang menunjukkan 

bahwa perangkat ini bukan hal yang asing bagi guru. Namun, tingkat 

pemanfaatannya masih rendah, terbukti hanya 45% guru yang pernah 

menggunakannya secara langsung dalam proses pembelajaran. Kondisi ini dapat 

disebabkan oleh berbagai faktor, seperti keterbatasan LKPD yang tersedia, 

kurangnya pelatihan penggunaan LKPD secara optimal, atau belum adanya LKPD 

yang dirancang dengan pendekatan yang inovatif dan kontekstual. 

 

Integrasi pendekatan STEAM ke dalam LKPD juga dinilai penting oleh sebagian 

besar guru 72%, tetapi hanya 32% yang merasa memiliki kemampuan mengajar 

dengan basis STEAM. Kesenjangan antara kesadaran pentingnya STEAM dan 

keterampilan dalam mengimplementasikannya menunjukkan perlunya 

pendampingan, pelatihan, serta penyediaan perangkat pembelajaran yang 

memandu guru secara sistematis. 

 

Pada penerapan Deep Learning, 67% guru sudah memahami konsepnya, namun 

hanya 30% yang pernah mengaplikasikannya dalam pembelajaran IPAS. Padahal, 

84% guru meyakini bahwa Deep Learning mampu membantu siswa memahami 

materi dengan lebih mendalam, bermakna, dan aplikatif. Rendahnya tingkat 

penerapan ini mengindikasikan adanya hambatan baik dari segi pengetahuan 

praktis maupun ketersediaan perangkat pembelajaran yang mendukung 

pendekatan tersebut. 
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Jika dilihat dari aspek CPS hanya 48% guru yang menilai kemampuan CPS siswa 

memenuhi harapan, dan hanya 38% yang pernah melakukan evaluasi secara 

khusus terhadap keterampilan ini. Hal ini menunjukkan bahwa CPS belum 

menjadi fokus utama dalam penilaian pembelajaran IPAS. Meski demikian, 78% 

guru percaya bahwa kemampuan CPS dapat ditingkatkan melalui LKPD yang 

dirancang dengan tepat. 

 

Hasil angket juga mengungkapkan bahwa meskipun 67% guru pernah mendorong 

siswa untuk menyampaikan pendapat, hanya 46% yang memberi kesempatan 

kepada siswa untuk mengumpulkan informasi penting terkait topik atau 

permasalahan pembelajaran. Padahal, kedua kegiatan tersebut merupakan bagian 

penting dalam membangun keterampilan CPS, terutama pada tahap pengumpulan 

informasi dan elaborasi ide. 

 

Lebih lanjut, 70% guru mengakui bahwa pembelajaran yang digunakan saat ini 

belum cukup memadai untuk mengembangkan kemampuan CPS siswa. Temuan 

ini menguatkan bahwa pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar masih memerlukan 

inovasi dari sisi strategi, media, maupun pendekatan yang digunakan. Sebanyak 

79% responden percaya bahwa LKPD IPAS yang memadukan prinsip Deep 

Learning dan pendekatan STEAM dapat membantu siswa memahami materi 

secara lebih menarik, kontekstual, dan mudah diterapkan. Bahkan, 80% responden 

menegaskan bahwa pengembangan LKPD dengan konsep tersebut sangat 

diperlukan untuk melatih CPS siswa.  

Selain itu 41,9 % peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi 

wujud zat dan perubahannya. Peserta didik merasa pembelajaran membosankan 

sehingga kesulitan dalam memahami pembelajaran. Hal tersebut sangat 

bertentangan dengan kebutuhan peserta didik yang menginginkan pembelajaran 

IPAS dengan materi wujud zat dan perubahnnya dilakukan dengan eksperimen 

sehingga pembelajaran menjadi menyenangkan. Lebih lanjut, 67% peserta didik 

setuju penggunaan LKPD dalam pembelajaran, namun 35,4% peserta didik 
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mengalami kesulitan dalam menyelesaikan soal yang membutuhkan pemecahan 

masalah dan menyebabkan CPS peserta didik belum maksimal dikarenakan 

keterbatasan LKPD. Selain itu 61,2% Peserta didik menyatakan pembelajaran 

IPAS lebih menyenangkan jika menggunakan pendekatan Deep Learning berbasis 

STEAM. Perlunya pendekaan Deep Learning berbasis STEAM untuk memahami 

materi pembelajaran khususnya materi wujud zat dan perubahannya. 

 

Secara keseluruhan, hasil angket ini menggambarkan adanya kesenjangan antara 

potensi penerapan pembelajaran inovatif dengan kondisi aktual di lapangan. 

Tingginya tingkat kesadaran guru terhadap manfaat STEAM, Deep Learning, dan 

CPS belum diiringi dengan keterampilan teknis maupun perangkat pembelajaran 

yang memadai. Oleh karena itu, pengembangan LKPD IPAS dengan prinsip Deep 

Learning terintegrasi STEAM menjadi solusi strategis yang diharapkan dapat 

menjembatani kesenjangan ini, memperkuat proses pembelajaran, dan 

mengoptimalkan pengembangan keterampilan abad 21 pada siswa Sekolah Dasar. 

 

Berdasarkan kondisi di lapangan dan tantangan yang telah diidentifikasi, maka 

kebutuhan terhadap inovasi pembelajaran menjadi sangat mendesak. Pertama, 

diperlukan perangkat pembelajaran yang dapat menggantikan pendekatan 

konvensional dengan model yang mendorong partisipasi aktif siswa, khususnya 

dalam pembelajaran IPAS. Kedua, dibutuhkan LKPD yang tidak hanya 

menyampaikan materi, tetapi juga mengarahkan siswa untuk mengeksplorasi, 

menganalisis, dan memecahkan masalah melalui pendekatan interdisipliner 

berbasis STEAM. Ketiga, guru membutuhkan media ajar yang praktis namun 

mampu mengintegrasikan teknologi dan nilai-nilai Deep Learning, agar proses 

pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna (Shidiq et al. 2022). 

Keempat, siswa memerlukan sarana belajar yang interaktif dan relevan dengan 

kehidupan mereka, yang dapat menumbuhkan minat belajar serta mengasah 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 
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Kendati demikian, tantangan dalam mengimplementasikan pembelajaran berbasis 

STEAM masih cukup besar. Banyak guru yang belum memiliki keterampilan dan 

pemahaman yang memadai dalam menerapkan pendekatan ini secara efektif. Oleh 

karena itu, diperlukan pelatihan dan pendampingan bagi guru agar mereka dapat 

mengintegrasikan pendekatan ini ke dalam kurikulum dengan baik. Sari dan 

Prasetyo (2023) menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran STEAM sangat 

penting dalam mengembangkan keterampilan abad ke-21 yang relevan dengan era 

Society 5.0. STEAM memungkinkan guru untuk lebih inovatif dan menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan bermakna bagi siswa. 

Metode pembelajaran tradisional yang berorientasi pada ceramah dan hafalan 

masih menjadi pendekatan utama di beberapa sekolah, termasuk SDN 1 Beringin 

Raya. Model ini kurang mampu memberikan pengalaman pembelajaran yang 

mendalam, sehingga siswa sering kali mengalami kesulitan dalam menerapkan 

konsep yang telah dipelajari dalam situasi nyata. Untuk mengatasi tantangan ini, 

dibutuhkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis pengalaman. 

Pendekatan Deep Learning dalam pendidikan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna bagi siswa. Dengan metode ini, siswa diajak untuk 

menggali informasi secara mendalam, memahami keterkaitan antar konsep, dan 

menerapkan pengetahuan mereka dalam berbagai konteks. Pendekatan ini juga 

membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, yang 

merupakan elemen kunci dalam pembelajaran abad ke-21 (Putra, 2023). 

Integrasi STEAM dalam pembelajaran IPAS memberikan peluang bagi siswa 

untuk mengembangkan keterampilan multidisiplin yang sangat relevan dengan 

kebutuhan dunia modern. Dengan menggabungkan elemen sains, teknologi, 

rekayasa, seni, dan matematika, siswa dapat memahami konsep-konsep IPAS 

dengan lebih baik melalui eksplorasi dan penerapan nyata. Selain itu, pendekatan 

ini juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa karena mereka terlibat dalam 

proyek yang menarik dan relevan dengan kehidupan mereka. Penelitian oleh 

Yildiz dan Akgül (2022) menunjukkan bahwa aktivitas STEAM berbasis proses 
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desain rekayasa yang dikombinasikan dengan cerita dapat meningkatkan 

kreativitas dan keterampilan pemecahan masalah siswa usia 6–6,5 tahun. 

Dalam beberapa penelitian, pembelajaran berbasis STEAM telah terbukti 

meningkatkan keterampilan kognitif dan kreativitas siswa. Proyek berbasis 

STEAM memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah secara kolaboratif dan 

menghubungkan berbagai disiplin ilmu dalam satu konteks yang lebih luas. 

Pendekatan ini juga selaras dengan kebutuhan industri yang semakin 

mengandalkan tenaga kerja dengan keterampilan interdisipliner. Sebuah tinjauan 

sistematis oleh (Lee et al. 2024) menemukan bahwa implementasi pendidikan 

STEAM di sekolah berdampak positif pada pencapaian belajar, faktor afektif, dan 

keterampilan perkembangan siswa. 

Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran berbasis STEAM dapat 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan. 

Penggunaan perangkat lunak simulasi, augmented reality, dan aplikasi 

pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu siswa memahami konsep 

abstrak dengan cara yang lebih konkret dan mudah dipahami. Penelitian oleh 

Rahmawati (2023) menunjukkan bahwa pendekatan STEAM dapat meningkatkan 

aktivitas belajar siswa dalam pembelajaran IPA di kelas V sekolah dasar. 

Pendekatan ini mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses 

pembelajaran. 

Di era digital saat ini, penting bagi sistem pendidikan untuk beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi yang pesat. Pemanfaatan teknologi dalam 

pengembangan LKPD berbasis Deep Learning dapat memberikan solusi efektif 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa. Dengan 

menggunakan metode ini, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan secara 

pasif, tetapi juga mampu menerapkan pemahamannya dalam berbagai situasi 

kehidupan nyata. Lebih lanjut, kolaborasi antara sekolah, universitas, dan dunia 

industri juga menjadi faktor penting dalam keberhasilan penerapan pembelajaran 

berbasis STEAM. Dengan adanya kerja sama ini, sekolah dapat memperoleh 
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dukungan sumber daya, baik dalam bentuk teknologi, kurikulum, maupun tenaga 

ahli yang dapat membantu meningkatkan kualitas pembelajaran (Amin & Haris, 

2022). 

Dalam jangka panjang, penerapan LKPD berbasis Deep Learning yang 

terintegrasi dengan STEAM dapat menjadi model pembelajaran yang efektif 

dalam meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia. Dengan mengoptimalkan 

potensi teknologi dan pendekatan interdisipliner, siswa diharapkan dapat menjadi 

individu yang siap menghadapi tantangan masa depan dengan keterampilan 

berpikir kritis dan kreatif yang kuat. Oleh sebab itu, peneliti melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan LKPD IPAS dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk Melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya” 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, ditemukan beberapa 

permasalahan utama dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS) di SD Negeri 1 Beringin Raya, di antaranya: 

1. Dominasi metode pembelajaran konvensional 

2. Keterbatasan media pembelajaran interaktif 

3. Kurangnya integrasi STEAM dalam pembelajaran 

4. Rendahnya keterampilan Creative Problem Solving  siswa 

5. Minimnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

6. Tantangan dalam implementasi pendekatan Deep Learning . 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan rincian pada identifikasi masalah di atas, peneliti mempersempit 

fokus masalah pada Pengembangan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk Melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan rincian konteks masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, 

pernyataan permasalahan penelitian dapat diungkapkan sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya.? 

2. Bagaimana kepraktisan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya? 

3. Bagaimana keefektifan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya? 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dijelaskan sebelumnya, tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk: 

1. Mendeskripsikan kevalidan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya 

2. Mendeskripsikan kepraktisan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya. 

3. Mendeskripsikan keefektifan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM Untuk melatih Kemampuan Creative Problem solving  

Siswa Sekolah Dasar Negeri 1 Beringin Raya. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan kajian teori pembelajaran inovatif berbasis Deep Learning dan 

integrasi pendekatan STEAM pada jenjang sekolah dasar. Secara khusus, hasil 

penelitian ini dapat memperkaya literatur mengenai strategi pengembangan 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang tidak hanya fokus pada aspek 

kognitif, tetapi juga mengembangkan keterampilan berpikir tingkat tinggi, 

seperti Creative Problem solving. Temuan penelitian ini juga dapat 

memperkuat validitas empiris bahwa integrasi STEAM dengan pendekatan 

pembelajaran reflektif dan kontekstual mampu membentuk lingkungan belajar 

yang konstruktivis dan adaptif terhadap kebutuhan abad ke-21 

1.6.2 Manfaat Praktis 

1. Bagi Guru 

a. Memberikan referensi dalam mengembangkan media pembelajaran 

inovatif berbasis Deep Learning dan STEAM. 

b. Membantu meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS dengan 

pendekatan yang lebih interaktif dan berbasis pemecahan masalah. 

c. Meningkatkan kompetensi dalam menerapkan teknologi dalam 

pembelajaran. 

2. Bagi Siswa 

a. Meningkatkan keterampilan Creative Problem solving  dengan cara 

berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan permasalahan akademik 

maupun kehidupan nyata. 

b. Meningkatkan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran melalui 

media interaktif dan berbasis eksplorasi. 

c. Memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan 

dengan dunia nyata melalui integrasi STEAM. 
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3. Bagi Sekolah 

a. Menjadi inovasi pembelajaran yang dapat diterapkan dalam kurikulum 

sekolah untuk meningkatkan kualitas pendidikan. 

b. Memberikan contoh praktik baik dalam implementasi pembelajaran 

berbasis teknologi dan pendekatan interdisipliner. 

4. Bagi Dunia Pendidikan 

a. Menyediakan model pengembangan LKPD berbasis Deep Learning  

dan STEAM yang dapat diterapkan di sekolah lain. 

b. Berkontribusi terhadap perkembangan penelitian di bidang inovasi 

pembelajaran berbasis teknologi dan interdisipliner.
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II. KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Teoritis 

2.1.1 Teori Belajar 

2.1.1.1 Konstruktivisme 

Teori belajar konstruktivistik merupakan pengembangan atau varian 

dari teori belajar kognitif yang didasarkan pada prinsip bahwa 

individu mengkonstruksi pemahamannya tentang dunia tempat dia 

hidup sebagai hasil refleksi pengalaman (Ansyar, 2015). Teori ini 

menekankan pembangunan pengetahuan di dalam pikiran seseorang 

yang didasari oleh pengetahuan awal yang telah dimiliki serta 

pengetahuan merupakan perolehan individu melalui keterlibatan aktif 

dalam proses belajar (Pribadi, 2011). Tugas peserta didik adalah 

membangun pengetahuannya sendiri dan guru berperan sebagai 

pemberi fasilitas, kemudahan, dan kesempatan kepada peserta didik 

untuk menemukan dan menerapkan ide-ide mereka sendiri dalam 

proses belajar. 

Penganut teori konstruktivistik memiliki pandangan bahwa individu 

membentuk atau mengkonstruksi banyak hal yang dipelajari dan 

dipahami (Schunk, 2012), menjadikan informasi itu bermakna bagi 

dirinya, serta mengkongkonstruksi informasi menjadi pengetahuan. 

Dalam konteks konstruktivistik, dikenal dua strategi yaitu strategi 

melalui pembelajaran proses (prosecing learning) dan pembelajaran 

generatif (generative learning). Dalam pembelajaran 
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proses siswa dibantu mengolah informasi menjadi pengetahuan 

bermakna dan mengembangkan potensi siswa dalam mengkonstruksi 

informasi menjadi pengetahuan. Strategi kedua yaitu pembelajaran 

generatif yang berarti pembelajaran yang ditemukan. Siswa 

melakukan kerja mental terhadap pengetahuan yang diajarkan guru, 

mengolah dan mengembangkan konten menjadi informasi baru dan 

memberikan keselamatan kepada siswa untuk mengkonstruksi sendiri 

hubungan yang berarti antara pengetahuan yang baru dipelajari 

dengan  pengetahuan yang telah mereka miliki (Ansyar, 2015). Hal 

penting yang harus dipahami bahwa teori belajar konsruktivistik 

dilandasi oleh filsafat konstruktivisme yang memandang bahwa 

pengetahuan dibangun oleh peserta didik melalui kontak dengan 

lingkungan, tantangan dan bahan yang dipelajari. (Suparno, 2013). 

Pembelajaran konstruktivistik menekankan pada peran aktif dalam 

membangun pemahaman dan memberi makna terhadap informasi dan 

peristiwa yang dialami. Belajar adalah proses aktif membangun, lebih 

dari sekedar memperoleh informasi dan pembelajaran adalah proses 

yang mendukung proses pembangunan bukan sekedar 

mengkomunikasikan pengetahuan (Priadi, 2011). Praktik 

pembelajaran berdasarkan teori belajar konstruktivistik fokus pada 

pemberian kesempatan kepada siswa untuk menemukan, 

mengasimilasikan, dan mengaplikasikan ide-ide sehingga siswa 

memiliki strategi untuk mentransformasikan pengetahuan. 

Esensi dari teori konstruktivis adalah penemuan dan pengembangan 

suatu ide adalah oleh siswa sendiri dan kemudian mentranfernya ke 

informasi yang lebih kompleks, sehingga ide tersebut dimilikinya. 

Oleh karena itu dalam pembelajaran konstruktivis penekanan 

diarahkan pada keaktifan siswa atau lebih populer dikenal dengan 

sebutan student-centered. Dalam teori ini dapat dikatakan 
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pembelajaran berpusat pada siswa, peran guru adalah membantu siswa 

menemukan fakta, merumuskan konsep, dan membimbing siswa 

untuk mengaplikasikan konsep yang ditemukan. Teori belajar 

konstruktivisme merupakan teori belajar yang menekankan pada 

pengalaman peserta didik, tidak hanya pengetahuan kognitif saja.  

Sementara, (Steele et al. 2019) berpendapat bahwa pengetahuan 

dibentuk oleh peserta didik, belajar adalah interpretasi personal dari 

pengalaman, belajar adalah aktif, kolaboratif, dan dibuat dalam 

suasana dalam kontek dunia nyata, dan penilaian belajar adalah 

terpadu dengan konteks belajar itu sendiri. Peserta didik membangun 

sendiri pengetahuannya melalui keterlibatan secara aktif dalam proses 

pembelajaran. Konstruktivisme membantu peserta didik 

menginternalisasi dan mentransformasi informasi baru. Oleh karena 

itu dalam TIK interaktif ini, pembelajaran harus dikemas menjadi 

proses mengkonstruksi, bukan menerima pengetahuan. 

Pengetahuan tidak dapat ditransfer dari orang yang mempunyai 

pengetahuan (guru) kepada orang yang belum memiliki pengetahuan 

(peserta didik). Kalaupun transfer itu terjadi, pemindahan itu harus 

melalui proses interpretasi, transformasi, dan rekonstruksi oleh 

penerima. Banyaknya kasus miskonsepsi dari proses tersebut 

menunjukkan bahwa pengetahuan tidak dapat begitu saja dipindahkan 

karena si penerima memiliki schemata, konsep, tujuan, dan 

motivasinya sendiri. Dengan kata lain, menurut konstruktivisme 

pengetahuan bukanlah hal yang statis dan deterministik, melainkan 

suatu proses menjadi tahu (how to know). Sebagai paradigma alternatif 

dalam pembelajaran, konstruktivis memiliki beberapa pandangan 

tentang hakikat pengetahuan, pembelajaran, penataan lingkungan 

belajar, tujuan, strategi, dan evaluasi. ( Mwanda et al. 2016) 
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Berdasarkan berbagai pandangan para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

teori belajar konstruktivistik menekankan bahwa pengetahuan bukan 

sesuatu yang dapat ditransfer secara langsung dari guru kepada peserta 

didik, melainkan dibangun sendiri oleh peserta didik melalui 

pengalaman, refleksi, dan keterlibatan aktif dalam proses belajar. 

Peserta didik berperan sebagai subjek aktif yang mengkonstruksi 

makna dari pengalaman dan informasi baru berdasarkan pengetahuan 

awal yang telah dimiliki, sementara guru berfungsi sebagai fasilitator 

yang menciptakan lingkungan belajar yang menantang, kontekstual, 

dan memungkinkan terjadinya proses eksplorasi, penemuan, serta 

refleksi. Dengan demikian, teori konstruktivistik menegaskan bahwa 

hakikat belajar adalah proses membangun pengetahuan melalui 

interaksi antara individu dengan lingkungannya, di mana hasil belajar 

merupakan hasil dari proses interpretasi, transformasi, dan 

rekonstruksi pengetahuan secara pribadi dan sosial. 

 

2.1.1.2 Behavioristik 

Tokoh yang mengembangkan teori ini adalah Thorndike (1977) yang 

mengemukakan 3 prinsip dalam belajar yaitu pertama, kegiatan belajar 

akan berhasil jika siswa sudah siap untuk melakukan perubahan, 

kedua belajar akan berhasil jika siswa mau melakkukan latihan dan 

perulangan, dan ketiga siswa akan semakin semangat belajar jika 

siswa mengetahui hasil atau dampak dari apa yang mereka pelajari. 

Terdapat beberapa ciri dari teori ini yaitu: mengutamakan unsur-unsur 

atau bagian-bagian kecil, bersifat mekanisme, mementingkan peranan 

lingkungan, respons merupakan hal yang penting dalam kegiatan 

belajar serta perlunya melakukan latihan dan ulangan. Prinsip belajar 

yang banyak dipakai berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Harley 

dan Davis (1978) yaitu siswa perlu terlibat secara aktif agar proses 

belajar berjalan dengan baik. Materi pelajaran yang diberikan dalam 
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bentuk unit-unit kecil, setiap tanggapan atau jawaban yang diberikan 

oleh siswa perlu diberikan umpan balik baik secara langsung agar 

siswa mengetahui jawaban atau tindakan yang mereka lakukan betul 

atau tidak. Selain itu perlu diberikan keterangan dan penjelasan setiap 

siswa memberikan repson positif atau negatif. 

Berdasarkan pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa teori 

behavioristik menekankan bahwa belajar merupakan proses 

pembentukan hubungan antara stimulus dan respons yang diperoleh 

melalui latihan, pengulangan, serta penguatan hasil belajar. 

Keberhasilan belajar sangat dipengaruhi oleh kesiapan individu, 

frekuensi latihan, dan dampak atau konsekuensi dari hasil belajar yang 

dialami peserta didik.  

 

2.1.1.3 Teori Konektivisme 

Konektivisme adalah integrasi prinsip yang diekplorasi melalui teori 

chaos, network, dan teori kekompleksitas dan organisasi diri. Belajar 

adalah proses yang terjadi dalam lingkungan samar-samar dari 

peningkatan elemen-elemen inti, tidak seluruhnya dikontrol oleh 

individu. Belajar (didefinisikan sebagai pengetahuan yang dapat 

ditindak) dapat terletak di luar diri kita (dalam organisasi atau suatu 

database), terfokus pada hubungan serangkaian informasi yang 

khusus, dan hubungan tersebut memungkinkan kita belajar lebih 

banyak dan lebih penting dari pada keadaan yang kita tahu sekarang. 

Konektivisme diarahkan oleh pemahaman bahwa keputusan 

didasarkan pada perubahan yang cepat. Informasi baru diperoleh 

secara kontinu, yang penting adalah kemampuan untuk menentukan 

antara informasi yang penting dan tidak penting. Hal yang juga 

penting adalah kemampuan mengetahui kapan informasi berganti 
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(baru). Prinsip-prinsip konektivisme sebagaimana yang diungkapkan 

Siemens (2005) adalah: (1) belajar dan pengetahuan terletak pada 

keberagaman opini, (2) belajar adalah suatu proses menghubungkan 

(Connecting) sumber-sumber informasi tertentu, (3) belajar mungkin 

saja terletak bukan pada alat-alat manusia, (4) kapasitas untuk 

mengetahui lebih banyak merupakan hal yang lebih penting dari pada 

apa yang diketahui sekarang, (5) memelihara dan menjaga hubungan-

hubungan (connections) diperlukan untuk memfasilitasi belajar 

berkelanjutan, (6) kemampuan untuk melihat hubungan antara bidang-

bidang, ide-ide, dan konsep merupakan inti keterampilan, dan (7) saat 

ini (pengetahuan yang akurat dan up-to-date) adalah maksud dari 

semua aktivitas belajar konektivistik. 

Berdasarkan pandangan para ahli, dapat disimpulkan bahwa teori 

konektivisme memandang belajar sebagai proses membangun dan 

memelihara hubungan (connections) antara berbagai sumber informasi 

dalam jaringan yang dinamis. Pengetahuan tidak lagi terbatas pada 

individu semata, tetapi juga tersebar di luar diri manusia, seperti 

dalam organisasi, teknologi, atau basis data digital. Konektivisme 

menekankan bahwa kemampuan untuk mengenali, menghubungkan, 

dan memperbarui informasi jauh lebih penting daripada sekadar 

memiliki pengetahuan tertentu.  

 

2.1.1.4  Teori Perkembangan Kognitif 

Teori belajar kognitif pertama kali dikenalkan oleh Piaget. 

Menurutnya, perkembangan kognitif sebagian besar ditentukan oleh 

manipulasi dan interaksi aktif siswa dengan lingkungan. Piaget yakin 

bahwa pengalaman-pengalaman fisik dan manipulasi lingkungan 

penting bagi terjadinya perubahan perkembangan. Sementara itu, 

Trianto (2007) berpendapat bahwa interaksi sosial dengan teman 
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sebaya, khususnya beragumentasi dan berdiskusi membantu 

memperjelas pemikiran yang akhirnya memuat pemikiran itu menjadi 

lebih logis. 

Menurut teori Piaget, setiap individu pada saat mulai dari bayi yang 

baru lahir sampai menginjak usia dewasa mengalami 4 tingkat 

perkembangan kognitif. 4 tingkat perkembangan kognitif menurut 

Dahar (1989) tersebut diantaranya: (a) Sensori-motor (Mulai lahir-2 

tahun), (b) Pra-operasional (2-7 tahun), (c) Operasional konkret (7-11 

tahun), (d) Operasi formal (11 tahun-dewasa). Teori perkembangan 

Piaget, memandang perkembangan kognitif sebagai suatu proses 

dimana siswa secara aktif membangun sistem makna dan memahami 

realitas melalui pengalaman-pengalaman interaksi mereka. 

Berdasarkan pandangan para ahli, dapat disimpulkan bahwa teori 

perkembangan kognitif menekankan bahwa perkembangan intelektual 

seseorang terjadi melalui proses aktif dalam berinteraksi dengan 

lingkungan. Belajar bukan sekadar menerima informasi, tetapi 

merupakan proses konstruksi pengetahuan yang dilakukan individu 

berdasarkan pengalaman langsung dan hasil interaksi sosial. Peserta 

didik secara aktif membangun pemahamannya melalui interaksi 

dengan lingkungan fisik dan sosial, serta melalui tahapan 

perkembangan kognitif yang khas pada setiap fase usia. 

 

2.1.1.5  Teori Penemuan Jerome Bruner 

Teori belajar penemuan (Discovery Learning) yang dikembangkan 

oleh Jerome Bruner pada tahun 1966. Jerome Bruner menganggap, 

bahwa belajar penemuan sesuai dengan pencarian pengetahuan secara 

aktif oleh manusia, dan dengan sendirinya memberi hasil yang paling 

baik. Berusaha sendiri mencari pemecahan masalah serta pengetahuan 
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yang menyertainya, menghasilkan pengetahuan yang benar-benar 

bermakna. (Dahar, 1989). Jerome Bruner menyarankan agar 

mahasiswa hendaknya belajar melalui partisipasi secara aktif dengan 

konsep-konsep dan prinsip-prinsip, agar mereka dianjurkan untuk 

memperoleh pengalaman, dan melakukan eksperimen-eksperimen 

yang mengizinkan mereka untuk menemukan prinsip-prinsip itu 

sendiri.  

Berdasarkan pandangan para ahli bahwa belajar akan lebih bermakna 

apabila peserta didik secara mandiri mencari dan menemukan konsep 

serta prinsip yang dipelajari, bukan sekadar menerima informasi dari 

guru. Dengan demikian, peserta didik akan memperoleh pemahaman 

yang lebih mendalam, tahan lama, dan mudah diterapkan pada situasi 

baru. 

 

Dari berbagai teori belajar yang dikaji, teori yang paling cocok dan 

menjadi landasan penelitian ini adalah konstruktivisme, 

perkembangan kognitif Piaget, dan penemuan Bruner. Ketiga teori ini 

menekankan bahwa peserta didik membangun pengetahuannya 

melalui pengalaman langsung, interaksi dengan lingkungan, 

eksplorasi, dan penemuan konsep secara aktif. Hal ini sejalan dengan 

karakteristik LKPD berbasis Deep Learning terintegrasi STEAM yang 

menuntut siswa untuk berpikir mendalam, melakukan investigasi, 

eksperimen, serta menghasilkan penyelesaian kreatif dalam proses 

Creative Problem Solving. Dengan demikian, ketiga teori tersebut 

menjadi fondasi paling relevan dalam mengembangkan LKPD pada 

penelitian ini. 
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2.1.2  Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan perangkat pembelajaran 

yang disusun untuk memfasilitasi siswa dalam memahami konsep secara 

mandiri dan aktif. LKPD yang dirancang dengan baik dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran, keterlibatan siswa, dan membentuk kemandirian 

belajar (Sari dan Fauziah, 2021). Dalam konteks Kurikulum Merdeka, LKPD 

menjadi sarana pembelajaran berdiferensiasi yang mengakomodasi kebutuhan 

belajar siswa. 

Menurut Prastowo (2021), LKPD yang efektif harus memuat langkah-langkah 

kegiatan, alat dan bahan, serta petunjuk yang memandu siswa melakukan 

eksplorasi dan refleksi. Dalam pengembangannya, LKPD hendaknya berbasis 

masalah dan menekankan proses berpikir tingkat tinggi.Pengembangan 

LKPD berbasis Discovery Learning telah terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep dan keterampilan berpikir kritis siswa. 

Penelitian oleh Ariani dan Meutiawati (2019) menunjukkan bahwa LKPD 

semacam ini memungkinkan siswa untuk menemukan dan menerapkan ide-

ide mereka sendiri dalam pembelajaran materi kalor di SMP.  

Selain itu, berdasarkan teori Zone of Proximal Development (ZPD) 

(Vygotsky, 1978) efektivitas pembelajaran bergantung pada sejauh mana 

bantuan yang diberikan dapat mengantarkan peserta didik dari 

ketergantungan menuju kemandirian belajar. Dalam konteks ini, LKPD yang 

dikembangkan berperan penting sebagai sarana hard scaffolding yang 

memungkinkan peserta didik mengonstruksi pengetahuan melalui aktivitas 

yang terarah namun tetap memberikan ruang eksplorasi. Dukungan struktural 

yang disajikan dalam LKPD membantu peserta didik mengidentifikasi 

permasalahan, merumuskan hipotesis, serta menguji solusi secara mandiri 

sesuai dengan karakteristik pendekatan STEAM. 
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Lebih lanjut, pengembangan LKPD berbasis literasi telah diterapkan untuk 

meningkatkan keterampilan membaca siswa. Salahuddin et al. (2024) 

mengembangkan LKPD berbasis literasi pada keterampilan membaca untuk 

siswa kelas V SDN 09 Koto Baru, yang menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam kemampuan membaca siswa.  Penerapan LKPD berbasis Higher Order 

Thinking Skills (HOTS) juga menjadi fokus dalam upaya meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. Purwasi dan Fitriyana (2020) 

mengembangkan LKPD semacam ini dan menemukan bahwa LKPD tersebut 

dapat memfasilitasi siswa dalam melatih kemampuan berpikir tingkat tinggi 

mereka.  

Selain itu, pengembangan LKPD berbasis laboratorium telah diterapkan 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam praktik ilmiah. Penelitian 

menunjukkan bahwa LKPD semacam ini dapat meningkatkan keterampilan 

proses sains siswa melalui kegiatan laboratorium yang dirancang dengan 

baik.  Pengembangan LKPD juga dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

spesifik materi pelajaran. Misalnya, Hasanah dan Siregar (2023) 

mengembangkan LKPD berbasis keterampilan untuk materi operasi hitung 

penjumlahan dan pengurangan, yang menunjukkan bahwa LKPD tersebut 

valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran.  

Berdasarkan berbagai pendapat dan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan media pembelajaran yang 

selaras dan memperkuat teori Vygotsky tentang Zone of Proximal 

Development (ZPD). Menurut teori ini, pembelajaran yang efektif terjadi 

ketika siswa dibantu untuk berpindah dari ketergantungan menuju 

kemandirian belajar melalui proses scaffolding. Dalam konteks ini, LKPD 

berfungsi sebagai sarana hard scaffolding yang menyediakan struktur, 

panduan, dan dukungan sistematis agar siswa dapat mengonstruksi 

pengetahuan secara mandiri. Melalui petunjuk langkah-langkah kegiatan, 

pertanyaan pemantik, serta aktivitas eksploratif, LKPD membantu siswa 
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mengenali masalah, merumuskan hipotesis, dan menemukan solusi sendiri. 

Hal ini menciptakan kondisi belajar yang memungkinkan siswa berpindah 

dari apa yang dapat mereka lakukan dengan bantuan menuju apa yang dapat 

mereka lakukan sendiri. 

 

2.1.3.  IPAS dalam Kurikulum Sekolah Dasar 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan mata pelajaran 

terintegrasi yang dirancang dalam Kurikulum Merdeka untuk memfasilitasi 

pemahaman siswa terhadap fenomena alam dan sosial secara kontekstual. 

IPAS bertujuan menumbuhkan sikap ilmiah, kemampuan berpikir kritis, dan 

kesadaran lingkungan siswa sejak dini (Kemendikbudristek, 2022). Menurut 

Lestari et al. (2023), pembelajaran IPAS yang bermakna menuntut 

pendekatan interdisipliner dan pengalaman belajar aktif yang berorientasi 

pada pemecahan masalah nyata. 

IPAS merupakan singkatan dari ilmu pengetahuan alam dan sosial. IPAS 

merupakan sebuah mata pelajaran, yang menggabungkan antara ilmu 

pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial. Pada kurikulum merdeka, 

IPA dan IPS di integrasikan menjadi satu mata pelajaran yaitu ilmu 

pengetahuan alam dan sosial (IPAS). Menurut (Nadhifah, 2023) kedua ilmu 

pengetahuan ini memiliki materi yang berintegrasi antara alam dan sosial, 

seperti alam itu sendiri yang dapat berhubungan  dengan  sosial  mulai  dari  

alam  yang dapat  memenuhi kebutuhan manusia hal ini berkaitan dengan 

biologi dan kimia yang berkaitan dengan ilmu sosial  yaitu ekonomi.  

(Kemendikbud, 2022) menyatakan tujuan dari pembelajaran  IPAS  yaitu, 

mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tau mengenai fenomena yang 

ada di sekitar manusia, memahami alam semester dan kaitanya dengan 

kehidupan manusia, berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan 

lingkungan alam. Tugas Menurut (Rahmayati danPrastowo, 2023) kurikulum 
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merdeka tingkat sekolah dasar terbagi menjadi 3 fase. Fase A berada di kelas 

1 dan 2, fase B berada di kelas 3 dan 4, dan fase C berada di kelas 5 dan 6. 

Pembelajaran IPAS dalam Kurikulum Merdeka dirancang untuk membentuk 

pemahaman terpadu mengenai fenomena alam dan sosial, sehingga siswa 

mampu mengaitkan pengetahuan dengan pengalaman sehari-hari. Pendekatan 

ini memperkuat pemahaman lintas disiplin yang sebelumnya diajarkan secara 

terpisah dalam mata pelajaran IPA dan IPS. Penelitian oleh Haris et al. (2022) 

menunjukkan bahwa integrasi IPAS mendorong keterlibatan siswa secara 

aktif karena materi yang disajikan lebih dekat dengan realitas kehidupan 

mereka. Hal ini meningkatkan motivasi belajar serta kemampuan berpikir 

reflektif dalam memahami hubungan antara manusia dan lingkungannya. 

Dalam praktiknya, guru perlu mengembangkan strategi pembelajaran yang 

kontekstual dan berbasis proyek agar IPAS tidak hanya menjadi pelajaran 

hafalan. Menurut Ramadhani dan Latifah (2021), penggunaan metode 

inquiry-based learning dalam pembelajaran IPAS memberikan ruang 

eksplorasi bagi siswa dan menumbuhkan keingintahuan ilmiah sejak dini. 

IPAS juga memberi ruang penguatan nilai karakter, seperti tanggung jawab 

sosial dan peduli lingkungan. Hal ini sejalan dengan temuan Indrawati et al. 

(2023) yang menekankan bahwa pembelajaran IPAS mampu meningkatkan 

empati dan keterlibatan siswa terhadap isu sosial dan lingkungan di 

komunitas lokal mereka. 

Sebagai bagian dari upaya membangun literasi sains dan sosial, IPAS 

mengintegrasikan berbagai jenis teks dan sumber informasi. Pembelajaran ini 

memungkinkan siswa mengembangkan keterampilan literasi informasi, 

seperti mengidentifikasi fakta, membandingkan data, dan menarik kesimpulan 

dari berbagai fenomena yang terjadi. Kesiapan guru dalam melaksanakan 

pembelajaran IPAS menjadi faktor penting dalam keberhasilan 

implementasinya. Studi oleh Hidayat dan Mahfud (2022) menunjukkan 
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bahwa pelatihan guru mengenai pendekatan transdisipliner dalam IPAS dapat 

meningkatkan kompetensi pedagogik dan pemahaman guru terhadap desain 

pembelajaran yang efektif. 

IPAS juga dinilai relevan dalam menumbuhkan kecakapan abad 21, seperti 

kolaborasi dan komunikasi. Dengan mendorong diskusi kelompok dan kerja 

sama proyek, siswa dilatih untuk mendengarkan, mengemukakan pendapat, 

dan menyelesaikan masalah bersama. Hal ini dikemukakan oleh Fadilah et al. 

(2021) dalam studi mereka terkait pembelajaran kolaboratif di tingkat SD. 

Penerapan IPAS dalam kurikulum sekolah dasar juga telah terbukti efektif 

dalam membangun kesadaran ekologis siswa. Menurut penelitian oleh 

Nurhalimah dan Sutrisno (2020), pembelajaran berbasis isu lingkungan lokal 

dalam IPAS mampu membentuk sikap konservasi dan gaya hidup 

berkelanjutan pada siswa sejak usia dini. 

Lebih lanjut, integrasi IPAS mendorong terwujudnya pembelajaran yang 

inklusif karena siswa dari berbagai latar belakang dapat memahami dan 

mengaitkan materi pelajaran dengan pengalaman hidup mereka. Hal ini 

penting dalam konteks pendidikan yang berorientasi pada keadilan dan 

kesetaraan pembelajaran. Dengan demikian, IPAS tidak hanya menjadi 

inovasi kurikulum, tetapi juga sebagai sarana transformasi pembelajaran yang 

lebih bermakna, relevan, dan aplikatif. Penerapan IPAS mendorong 

pengembangan siswa secara holistik dalam aspek kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik, sesuai dengan tujuan Kurikulum Merdeka yang humanis dan 

fleksibel. 

Berdasarkan berbagai pendapat yang telah dikemukakan, dapat disimpulkan 

bahwa Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam Kurikulum Merdeka 

merupakan bentuk inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan konsep-

konsep IPA dan IPS secara kontekstual untuk membantu siswa memahami 

hubungan antara fenomena alam dan sosial dalam kehidupan sehari-hari. 
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IPAS bertujuan untuk menumbuhkan rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan 

kepedulian terhadap lingkungan, serta membekali siswa dengan keterampilan 

abad ke-21 seperti kolaborasi, komunikasi, dan literasi informasi. 

 

2.1.4.  Prinsip Deep Learning dalam Pendidikan 

Deep Learning  dalam konteks pendidikan merupakan proses pembelajaran 

yang bermakna, mendalam, dan menekankan keterkaitan antar konsep. 

Menurut Fullan et al. (2020), Deep Learning  bertujuan untuk membangun 

kompetensi abad ke-21 seperti kolaborasi, komunikasi, berpikir kritis, dan 

kreativitas. Deep Learning  menekankan pada enam elemen utama: karakter, 

kewarganegaraan, kolaborasi, komunikasi, kreativitas, dan berpikir kritis 

(Fullan et al. 2020). Pembelajaran berbasis Deep Learning  memungkinkan 

siswa untuk memahami pengetahuan secara holistik dan kontekstual, bukan 

sekadar menghafal. 

Pada tingkat sekolah dasar, penerapan Deep Learning  dapat dilakukan 

melalui strategi seperti proyek berbasis masalah, pembelajaran kolaboratif, 

dan refleksi. Pendekatan ini menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam 

membangun pemahaman melalui eksplorasi dan refleksi, sehingga 

mendorong mereka untuk mempertanyakan asumsi, mengeksplorasi ide-ide 

baru, dan membangun pemahaman yang holistik. Pola pikir Deep Learning  

pada guru sekolah dasar dapat dibangun melalui pendekatan terstruktur yang 

melibatkan pelatihan guru, desain kurikulum inovatif, dan strategi 

pembelajaran interaktif. Dengan pola pikir Deep Learning, guru dapat 

menjadi fasilitator pembelajaran yang lebih efektif dan memberdayakan siswa 

untuk menjadi pembelajar seumur hidup yang siap menghadapi tantangan 

abad ke-21. 

Deep Learning  dalam pendidikan menekankan pemahaman mendalam, 

refleksi kritis, dan penerapan pengetahuan dalam konteks nyata. Pendekatan 

ini mendorong siswa untuk tidak hanya menghafal fakta, tetapi juga 
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mengaitkan berbagai konsep, berpikir kritis, serta menyelesaikan masalah 

dengan pendekatan yang reflektif dan inovatif. Implementasi Deep Learning  

tidak hanya terpaku pada aspek kognitif, melainkan juga pada keterlibatan 

emosional dan motivasi peserta didik. Hal ini sejalan dengan konsep 

pembelajaran bermakna (Meaningful learning), pembelajaran sadar (Mindful 

learning), dan pembelajaran menyenangkan (Joyful learning), yang bersama-

sama menciptakan proses pembelajaran yang efektif secara akademis 

sekaligus memberikan kepuasan emosional bagi siswa.   

Tabel 2.1 Langkah-Langkah Pembelajaran Deep Learning dengan konsep 

Meaningful, Mindful, dan Joyful Learning menurut Michael Fullan 

& Maria Langworthy (2014). 

 

Tahap 

Pembelajaran 
Aktivitas Deep Learning Integrasi Konsep 

1. Mengaitkan 

(Connecting) 

Menyajikan fenomena 

nyata sebagai stimulus 

awal. 

Meaningful: 

mengaitkan konsep 

dengan kehidupan 

nyata. 

2. Menggali 

(Clarifying) 

Diskusi untuk 

memahami konsep 

melalui eksplorasi 

sumber belajar. 

Mindful: fokus pada 

makna dan konteks; 

siswa menyadari proses 

berpikirnya. 

3. Bertanya 

(Questioning) 

Siswa mengembangkan 

pertanyaan mendalam 

dan reflektif. 

Mindful: mengaktifkan 

metakognisi dan 

fleksibilitas berpikir. 

4. Menyelidiki 

(Investigating) 

Eksperimen/proyek 

kolaboratif dengan 

pendekatan STEAM. 

Meaningful & Joyful: 

eksplorasi aktif dan 

pengalaman langsung. 

5. Berkolaborasi 

(Collaborating) 

Kerja kelompok 

menyelesaikan tantangan 

atau masalah. 

Joyful: tercipta interaksi 

sosial dan kerja sama 

menyenangkan. 

6. Merefleksi 

(Reflecting) 

Menulis jurnal atau 

diskusi reflektif terkait 

proses dan hasil. 

Mindful: meningkatkan 

kesadaran diri dan 

evaluasi belajar. 

7. Menerapkan 

(Applying) 

Menyajikan solusi nyata 

melalui produk atau aksi 

proyek. 

Meaningful & Joyful: 

hasil nyata dari proses 

berpikir mendalam 

yang membanggakan 

siswa. 
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Selain itu, peran asesmen autentik dalam Deep Learning  sangat penting. 

Asesmen autentik memungkinkan evaluasi yang lebih komprehensif terhadap 

proses dan hasil belajar siswa, sehingga memberikan gambaran yang lebih 

akurat tentang pemahaman dan kemampuan mereka. Dengan demikian, 

penerapan Deep Learning  dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan 

pemahaman konseptual siswa, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk 

menghadapi tantangan global dengan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 

dan kemampuan pemecahan masalah yang kuat. 

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

Deep Learning di sekolah dasar dilakukan melalui strategi seperti 

pembelajaran berbasis proyek, pendekatan kolaboratif, dan kegiatan reflektif 

yang berlandaskan pada konsep Meaningful, Mindful, dan Joyful Learning. 

Pendekatan ini tidak hanya mengasah aspek kognitif, tetapi juga membangun 

keterlibatan emosional dan motivasi belajar siswa melalui pengalaman yang 

menyenangkan dan bermaknaTujuan utamanya adalah membentuk 

kompetensi abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, 

komunikasi, karakter, dan kewarganegaraan yang menjadikan siswa sebagai 

pembelajar aktif, reflektif, dan mandiri. 

 

2.1.5.  Integrasi Pendekatan STEAM 

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) merupakan pengembangan dari pendekatan STEAM yang 

menambahkan unsur seni sebagai elemen penting dalam kreativitas. Integrasi 

STEAM dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif, pemecahan masalah, dan kolaborasi siswa (Yakman dan Lee, 

2020). Dalam konteks pembelajaran dasar, STEAM menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan menantang melalui eksplorasi lintas disiplin. 

Menurut (Widodo dan Rakhmawati 2021), pembelajaran STEAM efektif 
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ketika diterapkan melalui proyek dan pemecahan masalah nyata yang relevan 

dengan kehidupan siswa. 

Pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) merupakan pengembangan dari pendekatan STEM yang 

menambahkan unsur seni sebagai elemen penting dalam kreativitas. Integrasi 

STEAM dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif, pemecahan masalah, dan kolaborasi siswa (Yakman & Lee, 

2020). Dalam konteks pembelajaran dasar, STEAM menciptakan pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan menantang melalui eksplorasi lintas disiplin. 

Menurut Widodo dan Rakhmawati (2021), pembelajaran STEAM efektif 

ketika diterapkan melalui proyek dan pemecahan masalah nyata yang relevan 

dengan kehidupan siswa. Integrasi pendekatan STEAM dalam pengembangan 

LKPD dapat meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. 

Penelitian oleh Dewi dan Sugiyanto (2022) menunjukkan bahwa siswa yang 

menggunakan LKPD berbasis STEAM menunjukkan peningkatan signifikan 

dalam pemahaman konsep dan kemampuan memecahkan masalah. 

Selain itu, STEAM memberikan ruang untuk pembelajaran yang lebih 

kontekstual. Melalui pendekatan ini, siswa dapat mengaitkan antara konsep 

abstrak dalam sains dan matematika dengan aplikasi nyata melalui seni dan 

rekayasa, seperti yang ditemukan oleh Ningsih et al. (2021) dalam 

pengembangan LKPD tema energi terbarukan. Pendekatan STEAM juga 

mampu mendorong kolaborasi antar siswa. Dalam pembelajaran berbasis 

proyek STEAM, siswa belajar bekerja dalam tim untuk menyelesaikan 

tantangan multidisipliner, yang pada gilirannya meningkatkan keterampilan 

sosial dan komunikasi mereka (Putra dan Marzuki, 2023). 

Salah satu tantangan dalam implementasi STEAM di tingkat sekolah dasar 

adalah kesiapan guru. Menurut riset oleh Puspita et al. (2021), pelatihan guru 

mengenai desain pembelajaran STEAM sangat penting untuk memastikan 
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keberhasilan pendekatan ini dalam kelas. Integrasi seni dalam pendekatan 

STEAM tidak hanya memperkaya proses belajar, tetapi juga memfasilitasi 

ekspresi kreatif siswa. Seni memungkinkan siswa mengekspresikan 

pemahamannya melalui media visual, gerak, dan suara yang memperkuat 

makna konsep yang dipelajari (Utami dan Prasetyo, 2022). Lebih jauh, 

pendekatan STEAM yang berbasis teknologi digital juga dapat memperluas 

pengalaman belajar siswa. Penggunaan aplikasi interaktif dan simulasi digital 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konsep-konsep sains dan teknik 

secara lebih mendalam dan menarik (Hidayati dan Lestari, 2023). 

Penelitian juga menunjukkan bahwa penerapan STEAM berdampak positif 

terhadap motivasi belajar siswa. Dalam studi oleh (Ramadhani dan Safitri, 

2021), siswa menunjukkan antusiasme lebih tinggi dalam pembelajaran 

dengan pendekatan STEAM dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Pentingnya pendekatan STEAM juga terlihat dalam pencapaian kompetensi 

abad ke-21. Dengan mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu, siswa tidak 

hanya memahami konsep secara mendalam, tetapi juga terlatih dalam berpikir 

kritis, berinovasi, dan beradaptasi dalam berbagai situasi (Kurniawati dan 

Andayani, 2022). Dengan demikian, pengembangan LKPD yang 

mengintegrasikan pendekatan STEAM merupakan langkah strategis dalam 

mendukung pencapaian tujuan Kurikulum Merdeka. Pendekatan ini tidak 

hanya meningkatkan hasil belajar, tetapi juga membentuk karakter dan 

kompetensi siswa yang siap menghadapi tantangan masa depan. 

Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and 

Mathematics) merupakan inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan 

berbagai disiplin ilmu untuk menciptakan pengalaman belajar yang 

kontekstual, kreatif, dan bermakna. Penambahan unsur seni (Arts) dalam 

pendekatan ini menjadikan proses pembelajaran tidak hanya berfokus pada 

logika dan analisis, tetapi juga pada kreativitas, ekspresi, dan estetika, yang 
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berperan penting dalam pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

siswa. Integrasi STEAM dalam pengembangan LKPD terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep, kemampuan berpikir kritis, dan 

keterampilan pemecahan masalah.  

 

2.1.6.  Kemampuan Creative Problem Solving 

Creative Problem Solving  (CPS) merupakan kemampuan untuk menemukan 

solusi baru dan inovatif terhadap permasalahan yang kompleks. Menurut 

Treffinger et al. (2020), CPS mencakup beberapa tahapan: memahami 

masalah, menghasilkan ide, merencanakan solusi, dan mengevaluasi hasil. 

Pada tingkat sekolah dasar, CPS sangat penting untuk melatih fleksibilitas 

berpikir dan membentuk pola pikir growth mindset. Penelitian oleh Arifin dan 

Sumarni (2022) menunjukkan bahwa pendekatan berbasis proyek dan 

pembelajaran kontekstual dapat meningkatkan kemampuan CPS siswa. CPS 

merupakan kemampuan untuk menemukan solusi baru dan inovatif terhadap 

permasalahan yang kompleks. Menurut Treffinger et al. (2020), CPS 

mencakup beberapa tahapan: memahami masalah, menghasilkan ide, 

merencanakan solusi, dan mengevaluasi hasil. 

Pada tingkat sekolah dasar, CPS sangat penting untuk melatih fleksibilitas 

berpikir dan membentuk pola pikir growth mindset. Penelitian oleh Arifin dan 

Sumarni (2022) menunjukkan bahwa pendekatan berbasis proyek dan 

pembelajaran kontekstual dapat meningkatkan kemampuan CPS siswa. 

Penelitian oleh Oktaviani dan Rukmini (2021) menunjukkan bahwa model 

pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan kontekstual mampu 

menumbuhkan kemampuan CPS siswa secara signifikan. Hal ini karena siswa 

dilibatkan langsung dalam mengidentifikasi masalah nyata dan mencari 

alternatif solusi. Selain itu, pendekatan pembelajaran berbasis inkuiri juga 

terbukti efektif dalam mengembangkan CPS. Studi oleh Wulandari dan 
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Hidayat (2022) menyimpulkan bahwa proses eksplorasi aktif dalam inkuiri 

mendorong siswa untuk berpikir kreatif dan kritis. 

Menurut Hapsari dan Fadillah (2023), integrasi teknologi digital dalam 

pembelajaran memungkinkan peningkatan kemampuan CPS melalui kegiatan 

yang melibatkan simulasi, permainan edukatif, dan analisis data secara 

interaktif. Kemampuan CPS juga dapat diasah melalui strategi pembelajaran 

berbasis masalah (Problem Based Learning). Melalui penyajian masalah 

terbuka, siswa terdorong untuk menyelidiki, merumuskan solusi, serta 

mengevaluasi hasilnya secara kolaboratif (Nugroho dan Rahmawati, 2021). 

Faktor motivasi dan minat belajar turut memengaruhi pengembangan CPS. 

Menurut Fitriyani et al. (2022), siswa yang memiliki motivasi intrinsik yang 

tinggi cenderung lebih aktif dalam mengembangkan solusi kreatif terhadap 

tantangan yang diberikan. Penerapan STEAM dalam pembelajaran IPAS juga 

mendukung kemampuan CPS. Kolaborasi antar disiplin ilmu mendorong 

siswa mengembangkan solusi dari berbagai perspektif, serta membiasakan 

mereka dengan pendekatan sistematis dalam menyelesaikan masalah 

kompleks (Suryani dan Ramdani, 2023). 

Guru berperan penting dalam menumbuhkan CPS dengan memberikan 

scaffolding yang tepat. Dukungan guru dalam bentuk pertanyaan pemantik, 

umpan balik konstruktif, dan pemberian ruang eksplorasi akan memperkaya 

pengalaman belajar siswa (Putri dan Rachmadyanti, 2020). Lingkungan 

belajar yang mendukung kolaborasi, diskusi terbuka, serta penghargaan 

terhadap ide-ide unik juga sangat penting. Menurut Santoso dan Aisyah 

(2021), suasana kelas yang menghargai keberagaman solusi akan memperkuat 

kepercayaan diri siswa dalam mengemukakan gagasan baru. 

Dengan kata lain, pengembangan kemampuan CPS memerlukan sinergi 

antara pendekatan pembelajaran yang inovatif, peran guru yang aktif, 

penggunaan media yang tepat, serta lingkungan yang mendukung kreativitas 
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dan eksplorasi. Indikator pembelajaran CPS menurut Scott et al. (2004) dapat 

dirumuskan sebagai berikut: 

Tabel 2.2 Indikator pembelajaran CPS menurut Scott et al. (2004) 

 

No Indikator CPS Aktivitas Siswa yang Tampak 

1 Mengidentifikasi dan 

merumuskan masalah dari 

berbagai sudut pandang 

Menganalisis fenomena, membuat 

pertanyaan kunci 

2 Menghasilkan banyak ide solusi 

yang kreatif 

Brainstorming, membuat peta ide 

3 Menyempurnakan dan memilih 

solusi terbaik 

Membandingkan ide dengan 

kriteria, menyusun prototipe 

4 Menerapkan solusi dan 

mengevaluasi hasilnya 

Presentasi, eksperimen, revisi 

rencana 

 

Dari berbagai pendapat para ahli, pendapat Scott et al. paling komprehensif 

dan mudah diadaptasi untuk konteks pembelajaran dasar karena mencakup 

seluruh tahapan berpikir kreatif dan pemecahan masalah. Jika diintegrasikan 

dengan prinsip Deep Learning dan STEAM, indikator CPS tersebut yaitu 

terdiri dari empat tahap utama yaitu identifikasi masalah, menghasilkan ide, 

memilih solusi, menerapkan dan mengevaluasi. 

 

2.1.7.  Keterkaitan Antarkonsep: LKPD, Deep Learning, STEAM, dan 

CPS 

Pengembangan LKPD yang mengintegrasikan prinsip Deep Learning  dan 

pendekatan STEAM menjadi strategi efektif untuk melatih kemampuan CPS 

siswa sekolah dasar. LKPD yang memfasilitasi pembelajaran mendalam dan 

interdisipliner mendorong siswa untuk mengeksplorasi permasalahan nyata 

dan menghasilkan solusi kreatif (Suryani dan Ramdani, 2023). Integrasi ini 

tidak hanya menumbuhkan keterampilan kognitif, tetapi juga sikap 

kolaboratif, rasa ingin tahu, dan kemandirian belajar. Dengan kata lain, 

LKPD IPAS yang dirancang dengan prinsip Deep Learning  terintegrasi 



32 

 

 

STEAM merupakan inovasi yang relevan dalam mendukung penguatan 

kompetensi siswa abad ke-21. 

LKPD yang dirancang dengan mempertimbangkan pendekatan Deep 

Learning  dan STEAM memungkinkan terjadinya pembelajaran yang 

transformatif. Menurut Rahayu dan Indrawan (2022), pendekatan ini dapat 

menciptakan ruang bagi siswa untuk menggali makna pembelajaran secara 

mendalam, menghubungkan pengetahuan antar mata pelajaran, dan 

menginternalisasi nilai-nilai kolaboratif serta kreativitas dalam menyelesaikan 

masalah nyata. Pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) yang 

terintegrasi dalam LKPD dapat menjembatani antara teori dan praktik. LKPD 

yang dirancang untuk memfasilitasi eksplorasi berbasis proyek secara 

kolaboratif mampu membangun keterampilan Creative Problem solving  

(CPS) siswa dengan cara yang lebih kontekstual dan relevan dengan 

kehidupan mereka (Sutarto et al. 2021). 

Keterkaitan konsep STEAM dan Deep Learning  dalam desain LKPD juga 

memperkuat kemampuan metakognitif siswa. Hal ini penting dalam 

membentuk pembelajar yang reflektif dan mandiri. Penelitian oleh Azizah et 

al. (2023) menunjukkan bahwa siswa yang terlibat dalam LKPD berbasis 

STEAM dan berpola Deep Learning  menunjukkan peningkatan dalam hal 

perencanaan, pemantauan, dan evaluasi diri dalam proses belajar. Dalam 

ranah IPAS, LKPD dapat menjadi sarana untuk mengintegrasikan dimensi 

alam dan sosial melalui pendekatan interdisipliner. LKPD yang 

menggabungkan komponen sains dan sosial dengan pendekatan STEAM 

memungkinkan siswa menganalisis fenomena secara holistik, seperti isu 

lingkungan yang berkaitan dengan kebijakan sosial atau teknologi ramah 

lingkungan (Marzuki dan Handayani, 2023). 

Kemampuan Creative Problem solving  bukan hanya berkembang dari 

pemecahan masalah secara individual, namun juga melalui kolaborasi. Oleh 
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karena itu, LKPD yang mengandung aktivitas kelompok, diskusi reflektif, 

dan eksplorasi lintas disiplin dapat mendorong siswa untuk mengemukakan 

ide-ide kreatif dan inovatif secara kolektif (Putri et al. 2022). Integrasi 

teknologi dalam pengembangan e-LKPD juga memperkuat penerapan prinsip 

Deep Learning . Melalui media interaktif, simulasi, dan visualisasi data, 

siswa lebih mudah memahami konsep abstrak dan mengaitkannya dengan 

fenomena nyata. Hal ini terbukti meningkatkan motivasi dan retensi belajar 

siswa (Nurhidayah dan Fauzi, 2023). 

Lebih lanjut, keterkaitan antara LKPD, STEAM, Deep Learning , dan CPS 

sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran 

berdiferensiasi dan berbasis proyek. Setiap siswa memiliki ruang untuk 

mengeksplorasi sesuai minat dan gaya belajar mereka, yang pada akhirnya 

dapat meningkatkan rasa percaya diri dan kompetensi pribadi (Kusuma dan 

Yuliana, 2022). Desain LKPD yang mengintegrasikan CPS mendorong siswa 

untuk tidak hanya menyelesaikan masalah tetapi juga mengidentifikasi dan 

mendefinisikan masalah secara mandiri. Langkah ini merupakan tahap awal 

dalam membentuk pola pikir ilmiah dan pemikiran kritis, yang penting untuk 

pembentukan karakter dan kecakapan hidup (life skills) siswa di masa depan 

(Damayanti dan Widodo, 2021). Selain itu, pengembangan LKPD yang 

memperhatikan equity concepts seperti aksesibilitas, keberagaman, dan 

keterjangkauan juga memperkuat aspek inklusivitas pembelajaran. Hal ini 

menjadikan LKPD sebagai alat bantu pembelajaran yang adaptif terhadap 

kebutuhan semua peserta didik, termasuk yang memiliki hambatan belajar 

(Wahyuni et al. 2023). 

Berdasarkan berbagai pendapat para ahli, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang mengintegrasikan 

prinsip Deep Learning dan pendekatan STEAM merupakan strategi inovatif 

untuk melatih kemampuan Creative Problem Solving (CPS) siswa sekolah 

dasar. Integrasi ketiga konsep tersebut menciptakan pembelajaran yang 
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mendalam, kontekstual, interdisipliner, dan kolaboratif, sejalan dengan 

semangat Kurikulum Merdeka. Sementara pendekatan STEAM menekankan 

sinergi antara sains, teknologi, rekayasa, seni, dan matematika yang 

mendorong kreativitas, kolaborasi, dan inovasi. Lebih lanjut, integrasi CPS 

dalam desain LKPD menjadikan pembelajaran tidak sekadar berorientasi 

pada hasil, tetapi juga pada proses berpikir ilmiah dan kreatif, mulai dari 

mengidentifikasi masalah, menghasilkan ide, memilih solusi terbaik, hingga 

mengevaluasi hasil. 

2.2 Penelitian Terdahulu 

Untuk menghindari adanya duplikasi dalam penelitian, peneliti terlebih  dahulu  

melakukan  penelusuran  terkait  penelitian sebelumnya.  Penelusuran  penelitian  

terdahulu  menghasilkan beberapa penelitian yang relevan dengan judul penelitian 

ini, diantaranya sebagai berikut: 

1. Hafild (2024) Pengembangan LKPD IPAS Berbasis Discovery Learning 

untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa Sekolah Dasar\ 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berbasis Discovery Learning pada mata pelajaran IPAS materi zat 

dan perubahannya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

kelas IV. Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan 

valid dan cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. Nilai N-Gain score sebesar 0,6172 masuk ke dalam kategori sedang, 

menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa setelah 

menggunakan LKPD tersebut.  

2. Toyibah (2024) Pengembangan LKPD Berbasis STEAM untuk 

Meningkatkan Keterampilan Proses Sains Peserta Didik pada Materi 

Tumbuhan Kelas IV Sekolah Dasar 

Penelitian ini mengembangkan LKPD berbasis STEAM untuk meningkatkan 

keterampilan proses sains dan kreativitas siswa kelas IV pada materi 

tumbuhan. Dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, hasil 
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penelitian menunjukkan bahwa LKPD berbasis STEAM yang dikembangkan 

dapat meningkatkan keterampilan proses sains dan kreativitas siswa. Evaluasi 

kepraktisan menunjukkan skor 88% dari siswa dan 90% dari praktisi 

pembelajaran, menandakan LKPD tersebut sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Nainggolan, D.A (2023) Pengembangan LKPD dengan Model Pembelajaran 

Creative Problem solving  Berbantuan GeoGebra untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis dan Daya Juang Siswa SMK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan LKPD dengan model 

pembelajaran Creative Problem solving  berbantuan GeoGebra untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan daya juang 

siswa SMK. Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan 

valid, praktis, dan efektif. Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

mengalami peningkatan dengan n-gain sedang sebesar 0,36 pada uji coba I 

dan 0,40 pada uji coba II. Selain itu, daya juang siswa meningkat dari indikasi 

Quitters pada uji coba I menjadi Climbers pada uji coba II.  

4. Putri R.D (2024) Pengembangan LKPD Model Project Based Learning 

Berbasis STEAM pada Mata Pelajaran IPAS tentang Perubahan Energi 

Penelitian ini mengembangkan LKPD dengan model pembelajaran berbasis 

proyek (PBL) yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM pada mata 

pelajaran IPAS tentang perubahan energi. Metode yang digunakan adalah 

penelitian dan pengembangan (Research dan Development) dengan model 

ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan 

sangat valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.   

5. Rahmawati L. (2023) Pengembangan LKPD dengan Pendekatan STEAM 

melalui Model Problem Based Learning untuk Meningkatkan Keterampilan 

Proses Sains Siswa Sekolah Dasar 

Penelitian ini mengembangkan LKPD dengan pendekatan STEAM melalui 

model Problem Based Learning untuk meningkatkan keterampilan proses 

sains siswa sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang 

dikembangkan dapat meningkatkan keterampilan proses sains siswa, yang 
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mencakup kemampuan mengamati, memprediksi, merencanakan 

penyelidikan, menganalisis, mencipta, dan mengkomunikasikan. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) merupakan bagian penting 

dalam inovasi pembelajaran di sekolah dasar. Dalam era pembelajaran abad ke-21, 

pendekatan pembelajaran tidak hanya fokus pada transfer pengetahuan, tetapi juga 

pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti Creative Problem 

solving  (CPS). CPS menekankan kemampuan siswa dalam menghadapi 

permasalahan nyata dengan ide-ide kreatif dan solusi yang inovatif. 

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang terintegrasi 

menuntut siswa memahami konsep secara holistik. Oleh karena itu, pendekatan 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) menjadi 

relevan untuk mengaitkan pembelajaran IPAS dengan kehidupan nyata dan lintas 

disiplin ilmu. Pendekatan STEAM mendorong pembelajaran berbasis proyek dan 

pemecahan masalah. 

Agar pembelajaran lebih bermakna, prinsip Deep Learning  perlu diintegrasikan. 

Deep Learning  dalam konteks pendidikan bukanlah sekadar pembelajaran 

mendalam berbasis AI, melainkan pembelajaran yang mendorong keterlibatan 

emosional, kognitif, dan reflektif siswa agar terjadi pemahaman yang utuh dan 

menyeluruh. 

Dengan demikian, pengembangan LKPD IPAS berbasis prinsip Deep Learning  

terintegrasi STEAM diharapkan dapat menjadi media pembelajaran yang efektif 

untuk melatih kemampuan Creative Problem solving  siswa sekolah dasar. 
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Adapun kerangka berpikir yang disajikan pada bagan sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual 

 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Dalam suatu penelitian pengembangan, hipotesis bersifat tentatif dan digunakan 

untuk mengarahkan proses pengujian keefektifan produk yang dikembangkan. 

Hipotesis disusun berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian, 

khususnya pada aspek keefektifan produk yang diukur melalui indikator 

peningkatan kemampuan atau keterampilan tertentu. Dalam konteks penelitian 

ini, hipotesis diajukan adalah: 
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Hipotesis dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut: 

H₀ (Hipotesis Nol): 

Penggunaan LKPD IPAS dengan prinsip Deep Learning  terintegrasi STEAM 

tidak berpengaruh secara signifikan terhadap melatih kemampuan Creative 

Problem solving siswa SDN 1 Beringin Raya. 

H₁ (Hipotesis Alternatif): 

Penggunaan LKPD IPAS dengan prinsip Deep Learning  terintegrasi STEAM 

berpengaruh secara signifikan terhadap melatih kemampuan Creative Problem 

solving siswa SDN 1 Beringin Raya. 
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III.  METODE PENELITIAN 

 

3.1 Pelaksanaan Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Beringin Raya yang beralamat di Jl. 

Teuku Cik Ditiro No 59, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung. 

3.2 Populasi dan Sampel Penelitian 

3.2.1 Populasi Penelitian 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek atau subyek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi adalah 

keseluruhan subjek penelitian. Adapun yang menjadi populasi dalam 

penelitian ini ialah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 1 Beringin Raya yang 

terdaftar tahun 2024-2025 yang berjumlah 120 orang yang terbagi ke dalam 4 

kelas. Namun, tidak semua kelas digunakan dalam penelitian ini. Untuk 

memperoleh data yang lebih terfokus dan dapat dianalisis dengan baik, hanya 

2 kelas yang dipilih sebagai sampel penelitian, yaitu satu kelas sebagai kelas 

kontrol dan satu kelas sebagai kelas eksperimen 

Dalam penelitian ini, populasi terdiri dari 120 siswa yang terbagi ke dalam 4 

kelas dengan jumlah siswa di setiap kelas sebagai berikut: 

• Kelas A: 31 siswa 

• Kelas B: 30 siswa 

• Kelas C: 30 siswa 

• Kelas D: 29 siswa
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3.2.2 Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi yang mempunyai ciri-ciri atau keadaan tertentu yang diteliti. 

Pemilihan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik sampling 

purposive, yaitu teknik pengambilan sampel berdasarkan pertimbangan 

tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Beberapa kriteria yang 

dipertimbangkan dalam pemilihan sampel ini meliputi: 

1. Kesetaraan karakteristik kelas – Kelas yang dipilih memiliki karakteristik 

yang relatif serupa, seperti jumlah siswa, latar belakang akademik, dan 

tingkat pemahaman materi yang hampir sama. 

2. Kemampuan untuk diberi perlakuan – Kelas eksperimen harus 

memungkinkan penerapan metode atau perlakuan yang diujikan dalam 

penelitian ini. 

3. Representasi populasi – Kelas yang dipilih diharapkan dapat 

merepresentasikan keseluruhan populasi agar hasil penelitian dapat 

digeneralisasi dengan lebih baik. 

Dari 4 kelas yang tersedia, 2 kelas yang memenuhi kriteria dipilih sebagai 

berikut: 

1. Kelas eksperimen: Kelas yang diberikan perlakuan atau intervensi dengan 

penerapan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi 

STEAM 

2. Kelas kontrol: Kelas yang tidak diberikan perlakuan, namun tetap 

menjalani proses pembelajaran dengan metode konvensional untuk 

perbandingan hasil. 

Adapun sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah siswa pada kelas B 

(Eksperimen) dan kelas C (Kontrol). 
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3.3 Varibel Penelitian 

Variabel penelitian merupakan unsur penting dalam suatu penelitian, karena 

menjadi dasar untuk mengukur serta menganalisis hubungan atau pengaruh antar 

aspek yang diteliti. Dalam penelitian ini, yang berfokus pada pengembangan 

LKPD IPAS berbasis Deep Learning terintegrasi STEAM untuk melatih 

kemampuan Creative Problem solving (CPS), maka variabel yang digunakan 

terdiri atas: 

1. Variabel Bebas (Independent Variable) 

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah: LKPD IPAS berbasis prinsip Deep 

Learning terintegrasi STEAM. Variabel ini merupakan produk pengembangan 

yang dirancang dengan mengacu pada prinsip pembelajaran mendalam (Deep 

Learning) yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, reflektif, dan kreatif 

dalam memahami konsep, serta mengintegrasikan pendekatan STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) untuk mendorong 

konektivitas antar-disiplin dalam pemecahan masalah. 

2. Variabel Terikat (Dependent Variable) 

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah: Kemampuan Creative Problem 

solving (CPS) siswa. Kemampuan ini merujuk pada keterampilan siswa dalam 

menghadapi, memahami, dan menyelesaikan masalah secara kreatif, yang 

mencakup beberapa indikator seperti pemahaman masalah, pencarian solusi 

alternatif, pengambilan keputusan, dan evaluasi solusi yang dihasilkan. 
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3.4 Desain Penelitian 

Model pengembangan yang digunakan peneliti adalah model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Dalam hal ini bahwa 

pada tingkat desain pada materi pembelajaran dan pengembangan, sistematik 

sebagai aspek prosedural pada pendekatan sistem yang telah diwujudkan dalam 

sebuah praktik metodologi untuk desain dan pengembangan teks, materi 

audiovisual, dan materi pembelajaran yang berbasiskan komputer. 

Pada model ADDIE ini menerapkan lima tahapan yang saling berkaitan dan dapat 

mengarahkan pada pembuatan produk yang efektif secara sistematis 

 

Gambar 3.1 Tahapan Model ADDIE Sumber (Fadia, 2022) 

 

3.5 Prosedur Pengembangan 

3.5.1. Analysis (Analisis) 

Tahap pertama dari model ADDIE adalah analisis. Dalam tahap analisis 

terbagi menjadi dua, yaitu analisis kinerja (Performance Analysis) dan 

analisis kebutuhan (Need Analysis). Tahap pertama yaitu analisis kinerja 

(Performance Analysis) yang dilakukan untuk mengetahui dan 

mengklasifikasikan permasalahan mengenai perangkat pembelajaran yang 

digunakan di sekolah, khususnya melalui kegiatan observasi. Hasil dari 

kegiatan observasi ditemukan jika peserta didik kesulitan untuk 
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mengidentifikasi masalah yang diintegrasikan dalam sebuah soal dan 

memecahkan masalah tersebut. Selain itu, belum adanya perangkat 

pembelajaran yang mampu mengembangkan kemampuan Creative Problem 

solving peserta didik. Setelah menganalisis permasalahan awal, peneliti 

melakukan analisis materi wujud benda dengan menentukan Capaian 

Pembelajaran pada mata pelajaran  IPAS di Kelas IV.  

Tahap kedua adalah menganalisis kebutuhan (Need Analysis) yang diperlukan 

sebagai solusi dari masalah yang telah ditemukan dari hasil analisis kinerja, 

tujuannya untuk meningkatkan Creative Problem solving siswa dengan 

pengembangan LKPD IPAS LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  

Terintegrasi STEAM. 

3.5.2. Design (Perancangan) 

Setelah melakukan tahap analisis, peneliti melanjutkan pada tahap desain. 

Dalam tahap ini dilakukan perancangan terkait pengembangan LKPD IPAS 

Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi STEAM untuk Melatih 

Kemampuan Creative Problem solving Siswa SDN 1 Baringin Raya. 

Rancangan desain yang dikembangkan peneliti meliputi: 

1. Konten materi; Tahap ini penyusunan materi pelajaran yaitu 

Pengembangan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi 

STEAM sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran. 

2. Pemilihan Format (Format selection); Tahapan ini, memilih format 

pembelajaran yang paling sesuai dengan bentuk penyajiannya dengan 

LKPD yang dipakai. Pemilihan format harus kreatif dan membantu 

pembelajaran agar mudah dipahami peserta didik.  

3. Tampilan antarmuka ; Desain awal mengikuti LKPD yang ditampilkan 

berupa gambar animasi (visual), teks, dengan mengacu pada materi wujud 

benda atau buku pedoman. 
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3.5.3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan melibatkan pembuatan produk LKPD yang akan 

digunakan dalam pembelajaran IPAS yaitu meliputi pertanyaan pemantik, 

peta konsep, pembuatan prototipe, serta prototipe solusi didasari oleh hasil 

analisis yang menjadi pondasi pengembangan LKPD IPAS dengan Prinsip 

Deep Learning  terintegrasi STEAM. LKPD IPAS dengan Prinsip Deep 

Learning  terintegrasi STEAM dalam penyusunannya menggunakan sintaks 

Creative Problem Solving yang diintegrasikan pada mata pelajaran IPAS 

dengan penyajian masalah untuk melatih kemampuan Creative Problem 

Solving Siswa. Selanjutnya peninjauan sekaligus validasi produk kepada 

validator dan praktisi pembelajar. Selanjutnya, perbaikan produk 

pengembangan sesuai saran dan masukan validator dan praktisi pembelajar 

dengan tujuan adanya perbandingan awal dan hasil revisi. 

3.5.4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan implementasi merupakan tahapan uji coba produk pengembangan 

yang telah divalidasi oleh ahli yang selanjutnya dilakukan kepada peserta 

didik. Kegiatan uji coba produk hasil pengembangan dilakukan secara 

berkelompok dengan dua kali pertemuan, peserta didik dibagi menjadi 6 

kelompok dengan jumlah masing-masing  kelompok  sebanyak  5-6  orang.  

Selanjutnya pada akhir  pengerjaan, peserta didik diberikan soal posttest 

untuk mengukur hasil belajar sesuai dengan indikator yang sudah dipilih dan 

dikembangkan. 

3.5.5. Evaluation (Evaluasi) 

Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas keseluruhan produk dan efektivitas 

penggunaannya. Evaluasi dalam model ADDIE ini bersifat formatif dan 

sumatif. Berdasarkan hasil evaluasi ini, dilakukan revisi dan penyempurnaan 

produk jika diperlukan, serta untuk menentukan apakah produk layak untuk 

diimplementasikan secara lebih luas. 
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3.6 Instrumen Pengumpulan Data 

Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan kuesioner. Kuesioner atau 

angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab 

(Sugiyono, 2019). Adapun instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini 

terdiri dari angket dan tes hasil belajar. 

3.6.1 Angket Validitas Ahli 

Angket ini diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli pembelajaran 

untuk menilai validitas isi, konstruk, dan tampilan dari LKPD yang 

dikembangkan. 

Skala penilaian: 

1 = Tidak Valid 

2 = Kurang Valid 

3 = Cukup Valid 

4 = Valid 

5 = Sangat Valid 

Tabel 3.1 Kisi-kisi Angket Validitas 

No Aspek Indikator Sumber 

1 Isi Kesesuaian materi dengan 

kurikulum dan karakteristik 

IPAS 

Sugiyono 

(2015); 

BSNP 

(2021) 

2 Konstruksi Kesesuaian logika 

penyusunan LKPD, 

sistematika, dan instruksi 

Arikunto 

(2013) 

3 Tampilan Keterbacaan, desain visual, 

dan kejelasan penyajian 

Prastowo 

(2016) 
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3.6.2 Angket Praktikalitas 

Angket ini digunakan untuk mengetahui tanggapan guru dan siswa terhadap 

kepraktisan penggunaan LKPD setelah uji coba terbatas. 

Skala penilaian: 

1 = Sangat Tidak Praktis 

2 = Tidak Praktis 

3 = Cukup Praktis 

4 = Praktis 

5 = Sangat Praktis 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Angket Kepraktisan: 

No Aspek Indikator Sumber 

1 
Kemudahan 

penggunaan 

LKPD mudah dipahami dan 

diimplementasikan di kelas 
Nieveen (2013) 

2 

Kesesuaian 

waktu 

penggunaan 

LKPD sesuai dengan alokasi 

waktu pelajaran 

Thiagarajan et al. 

(1974) 

3 Daya tarik siswa 
LKPD menarik dan memotivasi 

siswa untuk belajar aktif 

Borg & Gall 

(2003) 

 

3.6.5 Lembar Observasi Creative Problem solving 

Peneliti mempersiapkan instrumen lembar observasi untuk mengukur 

Creative Problem solving siswa, pada lembar observasi tersebut ada 

pernyataan berjumlah 10 item yang diberikan nilai dengan melihat bagaimana 

tingkat keaktifan setiap siswa saat kegiatan pembelajaran berlangsung dengan 

menerapkan LKPD IPAS dengan prinsip Deep Learning  terintegrasi steam 

dalam penelitian ini. Adapun aspek-aspek Creative Problem solving yaitu 

kelancaran (fluency) memiliki banyak ide dan solusi, keluwesan (flexibility) 

memiliki banyak variasi dan alternatif, penguraian/ merincikan (elaboration) 

menambahkan rincian pada ide-ide yang didapat, dan keaslian (originality) 

memiliki ide unik dan tidak biasa. 
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3.6.6 Tes Hasil Belajar Siswa 

Untuk memperoleh data terkait hasil belajar siswa setelah menerapkan LKPD 

IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi STEAM, maka penulis 

memberikan tes. Arikunto (2018), mengemukakan bahwa intrumen yang 

berupa tes ini dapat digunakan untuk mengukur kemampuan dasar dan 

pencapaian tujuan atau prestasi. Adapun dalam penelitian ini instrumen yang 

gunakan berupa soal bentuk objektif tipe pilihan berganda (multiple choice) 

yang terdiri 10 butir item soal dengan pilihan jawaban (A, B, C dan D) yang 

diberikan kepada 30 orang siswa kelas IV. Setelah proses belajar-mengajar 

selesai, maka penulis membagikan lembaran soal tersebut, kemudia semua 

lembaran soal dan lembaran jawaban dikumpulkan kembali untuk diadakan 

pemeriksaan dan pemberian skor nilainya.  

3.7 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan adalah cara atau prosedur 

yang digunakan untuk mengolah dan menafsirkan data hasil validasi, uji coba, 

serta penerapan produk, sehingga dapat diketahui tingkat kevalidan, kepraktisan, 

dan keefektifan dari produk yang dikembangkan. 

Dengan kata lain, teknik analisis data digunakan untuk menilai seberapa layak 

suatu produk (seperti LKPD, modul ajar, media pembelajaran, atau perangkat 

lainnya) digunakan dalam proses pembelajaran. 

3.7.1  Analisis Uji Validitas Ahli (Expert) 

Pengujian validitas konstruk yang telah dilakukan dengan menggunakan 

pendapat para ahli mengenai kriteria yang diukur. Kegiatan pengujian 

validitas konstruk dilakukan melalui dengan menjaring pendapat ahli. Untuk 

menganalisis validasi instrumen ini dilakukan dengan koefesien Aiken’s V. 

Aiken’s (1985) merumuskan formula Aiken’s V yang digunakan untuk 
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menghitung  content-validity  coefficient  berdasarkan  pada  hasil  penilaian 

dari  para  ahli.  Jumlah  responden  sebanyak  n  orang  terhadap  suatu 

pernyataan yang diberikan untuk menilai sejauh mana pernyataan tersebut 

mewakili konstruk yang diukur. Penskoran diberikan dengan menggunakan 

skala Likert dengan skor tertinggi 5 (Sangat Valid) dan skkor terendah 1 

(Tidak Valid).  Formula yang diajukan oleh Aiken’s adalah sebagai berikut: 

 
 
 

Dimana: 

s  =  r – I0 
 

V  =  indeks validitas butir 

n   =  banyaknya rater (penilai) 
 

c   =  banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 
 

 

Hasil yang diberikan dalam penilaian formula Aiken’s dengan rentang 0 

sampai dengan 1,00. Menurut Aikens untuk nilai lebih besar atau sama 

dengan 0,600 sudah dapat diinterprestasikan sebagai koefesien Valid. 

3.7.3 Analisis Praktikalitas 

Analisis praktikalitas dilakukan untuk menilai kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Data kepraktisan model ditentukan dari hasil pengamatan 

(observasi) instruktur terhadap peserta pembelajaran. Penilaian menggunakan 

skala Likert. Analisis kepraktisan ditinjau dengan melihat apakah  produk  

mudah  digunakan,  apakah  produk  dapat  dengan  mudah dipahami  selama  

proses  pembelajaran.  Penskoran  menggunakan  skala Likert dengan kriteria 

jawaban 1 = Sangat Tidak Setuju (STS), 2 = Tidak Setuju (TS), 3  = Ragu-

ragu (R), 4 = Setuju (S) dan 5 = Sangat Setuju (SS). Penentuan kepraktisan 

dilakukan dengan analisis statistik deskriptif dengan mengkonversi hasil yang 

didapat dari data kualitatif menjadi data kuantitatif melalui rumusan 

persentase pada Tabel 3.6. 
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         Tabel 3.3. Kategori Penilaian Kepraktisan 

 

No Persentase capaian (%) Kategori Kepraktisan 
1. 90 – 100 Sangat Praktis 
2. 80 – 89 Praktis 
3. 65 - 79 Sedang 
4. 55 – 64 Tidak Praktis 
5. 0 – 54 Sangat Tidak Praktis 

            Sumber: Akbar (2013) 
 
 

3.7.4 Analisis Efektifitas 

Implementasi LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi 

STEAM dengan desain: 

Tabel 3.4 Perbedaan Perlakuan Kelas Eksperimen dan Kontrol 

E O1 X1 O2 

K O3 X2 04 

 

Keterangan :  

E  :  Kelas Eksperimen  

K  :  Kelas Kontrol  

O1  :  Tes Awal (sebelum perlakuan) pada kelompok eksperimen  

O2  :  Tes Akhir (setelah perlakuan) pada kelompok eksperimen  

O3  :  Tes Awal (sebelum perlakuan) pada kelompok kontrol  

O4  :  Tes Akhir (sebelum perlakuan) pada kelompok kontrol  

X1  :  Penerapan LKPD IPAS Dengan Prinsip Deep Learning  Terintegrasi 

STEAM  

X2  :  Penerapan pembelajaran LKPD IPAS 

 

Analisis data  untuk pengolahan hasil penilaian tugas/pekerjaan, peserta 

dilakukan dengan uji statistik. Hasil observasi yang diperoleh dari observer 

diolah secara statistik dengan teknik tabulasi dengan menentukan skor total, 

rerata skor, skor ideal dan persentase tingkat capaian responden. 

Tingkat Pencapaian = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑅𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100% 

Penilaian  tugas/pekerjaan  dilakukan  dengan membuat  rentang penilaian 

dari 0-100. Setiap peserta dikatakan dikatakan tuntas belajarnya (ketuntasan 
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klasikal) jika dalam kelas tersebut terdapat ≥ 85% siswa yang telah tuntas 

belajarnya (Depdikbud dalam Trianto, 2010). Hasil skor penilaian tugas 

selanjutnya dinterprestasikan terhadap penilaian keefektifan. Analisis 

keefektifan harus memenuhi syarat sebagai berikut : 

 

a. Uji Validitas Soal 

Validitas butir soal pretest dan posttest dianalisis menggunakan teknik 

korelasi Product Moment Pearson, dengan rumus: 

 
Keterangan: 

X = skor butir 

Y = skor total 

n = jumlah responden 

 

Interpretasi koefisien korelasi mengikuti kriteria yang dikemukakan oleh 

Putra & Wulandari (2023), yaitu: sangat tinggi (0,80–1,00), tinggi (0,60–

0,79), sedang (0,40–0,59), rendah (0,20–0,39), dan sangat rendah 

(<0,20). 

b. Uji Reliabilitas 

Syarat lainnya yang juga penting bagi seorang peneliti adalah reliabilitas. 

Sukardi (2008) semakin suatu tes memiliki persyaratan maka semakin 

yakin kita dapat menyatakan bahwa dalam hasil suatu tes mempunyai hasil 

yang sama ketika dilakukan tes kembali. Perhitungan reliabilitas soal tes 

menggunakan formula Croncbach Alpha dengan bantuan aplikasi statistik 

SPSS 26. Hasil analisis menghasilkan indeks reliabilitas dengan rentang 0 

– 1. Indeks reliabilitas yang mendekati 1 maka instrumen tes semakin 

reliabel (Azwar, 2019). Pada pengukuran konstruk  instrumen relaibel jika 

memiliki indeks reliabilitas lebih dari 0,7 (Hair, Black, Babin, & 

Anderson, 2010). Berdasarkan hasil analisis menggunakan Cronbach 

Alpha indeks relibitas yang dihasilkan adalah 0,95 atau reliabel digunakan 

untuk mengukur keefektivan LKPD.  
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c. Tingkat kesukaran  

Analisis tingkat kesukaran soal pada instrumen menggunakan rumus 

sebagai berikut:  

P = 
𝑩

𝑱𝒔
 

Keterangan:  

P : indeks kesukaran  

B  : banyaknya peserta didik yang menjawab benar  

Js : jumlah peserta didik yang mengikuti tes  

 

Besarnya indeks kesukaran terlelak pada rentang 0 – 1 (Mardapi, 2017). 

Indeks kesukaran memiliki kategori sebagai berikut (Basuki dan 

Hariyanto, 2014):  

           Tabel 3.5 Kategori Indeks Tingkat Kesukaran 

P Kategori 

P > 0,90 Sangat mudah, soal ditolak 

0,71 > P < 0,89 Mudah, soal direvisi 

0,31 > P < 0,70 Sedang, soal diterima 

0,21 > P < 0,30 Sukar, soal direvisi 

P < 0,20 Sangat sukar, soal ditolak 

 

Berdasarkan rumus dan kategori tersebut didapatkan hasil analisis sebagai 

berikut:  

 

            Tabel 3.6 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Soal 

Nomor Soal Indeks Kesukaran Kategori 

1 0,17 Sukar 

2 0,33 Sedang 

3 0,33 Sedang 

4 0,33 Sedang 

 

Berdasarkan hasil pada Tabel 3.6 menunjukkan bahwa 3 butir soal 

memiliki tingkat kesukaran yang sedang dan 1 butir soal memiliki tingkat 

kesukaran kategori sukar. Hal tersebut mengartikan bahwa instrumen tes, 

baik digunakan untuk mengukur keefektivan LKPD.  
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d. Daya Pembeda  

Analisis daya pembeda bertujuan untuk mengetahui kualitas butir soal 

berdasarkan kemampuan peserta didik. Analisis daya beda dapat 

menggunakan rumus sebagai berikut:  

D = 
𝑩𝑨

𝑱𝑨
−  

𝑩𝑩

𝑱𝑩
=  𝑷𝑨 − 𝑷𝑩 

Keterangan:  

D : indeks daya pembeda 

J : jumlah peserta tes 

JA : banyaknya  peserta kelompok atas 

JB : banyaknya  peserta kelompok bawah 

            BA : Banyaknya peserta kelompok atas yang menjawab soal dengan benar. 

                             BB : Banyaknya peserta kelompok bawah yang menjawab soal dengan benar. 

 P  : tingkat kesukaran soal 

Hasil analisis daya pembeda merupakan indeks daya pembeda dengan 

kategori sebagai berikut. 

            Tabel 3.7 Kategori Indeks Daya Pembeda 

No. Indeks daya beda Klasifikasi 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Negatif  

00,00 – 0,19 

0,20 – 0,39 

0,40 – 0,69 

0,70 – 1,00 

Tidak ada daya beda 

Daya beda lemah 

Daya beda cukup 

Daya beda baik 

Daya beda baik sekali 

(Yani, Ahmad. 2019) 

Berdasarkan rumus dan ketegori tersebut didapatkan hasil analisis daya 

beda sebagai berikut:  

            Tabel 3.8 Hasil Analisis Daya Pembeda Soal 

Nomor Soal Indeks Daya Pembeda Kategori 

1 0,50 Daya beda baik 

2 1,00 Daya beda baik sekali 

3 1,00 Daya beda baik sekali 

4 1,00 Daya beda baik sekali 

 

Berdasarkan hasil pada Tabel 3.8 menunjukkan bahwa 1 butir soal 

memiliki daya beda dengan kategori baik dan 3 butir soal memiliki daya 

beda dengan kategori baik sekali. Hal tersebut mengartikan bahwa 

instrumen tes, baik digunakan untuk mengukur keefektivan LKPD.  



53 

 

 

e. Uji normalitas  

Uji Normalitasi dilakukan bertujuan untuk mengetahui apakah sampel 

yang ada memiliki distribusi normal sehingga dapat dipakaii dalam 

pengujian statistik parametrik. i Pengujian normalitasi data menggunakan 

ujii statistik Shapiro Wilk menggunakan aplikasi statistici SPSS 26 dengan 

taraf signifikansi α = 5% atau α = 0,05. Jika kelas penelitian memiliki data 

pretest, dan posttest yang berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan 

uji homogenitas variansi. Jika tidak berdistribusi normal maka akan 

dilanjutkan ke test non parametrik. 

 

f. Uji homogenitas  

Uji homogenitasi dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa dua atau 

lebih kelompoki data sampeli berasal dari populasii yang memiliki variansi 

yang sama. Penelitian ini menggunakan uji Levene's Test for Equality of 

Variances dengan menggunakan aplikasi SPSS 26. Dimana dasar 

pengambilan keputusannya adalah: 

1) Jika nilai signifikan atau nilai probabilitas < 0,05, maka dapat dikatakan 

bahwa varian tidak sama. 

2) Jika nilai signifikan atau nilai probabilitas ≥ 0,05, maka dapat dikatakan 

bahwa varian sama.  

Jika asumsi normalitas dan homogenitas sudah memenuhi syarat, maka 

analisis dapat dilanjutkan ke uji perbedaan. Uji efektivitas yang digunakan 

adalah uji perbedaan menggunakan uji Independent Sample t Test.  

 

g. Uji Non parametrik 

Dalam penelitian ini digunakan uji non-parametrik, khususnya Uji Mann 

Whitney U, karena hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data tidak 

berdistribusi normal sehingga tidak memenuhi asumsi uji parametrik 

(Independent Sample T-Test). Oleh sebab itu, analisis dilakukan 

menggunakan pendekatan non-parametrik yang lebih sesuai dengan 

karakteristik data. Uji Mann Whitney U digunakan untuk menguji apakah 
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terdapat perbedaan signifikan antara dua kelompok yang tidak 

berpasangan, misalnya antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Uji ini bekerja dengan membandingkan peringkat nilai dari kedua 

kelompok sehingga lebih tahan terhadap ketidaknormalan data. 

Kriteria pengambilan keputusan dalam penelitian ini adalah: 

• Jika p-value < 0,05, maka terdapat perbedaan signifikan antara dua 

kelompok. 

• Jika p-value ≥ 0,05, maka tidak terdapat perbedaan signifikan. 

Dengan demikian, Uji Mann Whitney U menjadi metode analisis yang 

tepat untuk menentukan apakah perlakuan atau penggunaan media/LKPD 

yang diterapkan memberikan pengaruh yang berbeda secara signifikan 

dibandingkan kelompok tanpa perlakuan. 

h. N - Gain 

Selain dengan uji non parametik, rumus n-gain juga digunakan untuk 

mengetahui peningkatan masing-masing peserta didik pada pelaksanaan 

uji coba skala besar maupun skala kecil. Rumus n-Gain (Hake, 1998) 

adalah sebagai berikut:  

𝑛 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
Skor tes akhiri (𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 ) − skor awal (𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡)

 Skor maksimal − skor awal (pretes)
 

Berdasarkan rumus tersebut akan didapatkan nilai n-gain dengan kategori 

sebagai berikut:  

           Tabel 3.9 Kategori N-Gain 

 

Nilai N-Gain Kategori  

>0,7 Tinggi 

0,3 ≥ X ≤ 0,7 Sedang 

<0,3 Rendah 

            Sumber: Hake (1998).  
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i. Effect Size 

 

Selain melihat perbedaan hasil belajar melalui uji statistik non parametik 

yaitu uji Mann Whitney, penelitian ini juga menghitung effect size untuk 

mengetahui seberapa besar pengaruh penggunaan LKPD berbasis Creative 

Problem Solving (CPS) dan Deep Learning terhadap peningkatan hasil 

belajar peserta didik. Effect size merupakan ukuran statistik yang 

digunakan untuk menunjukkan seberapa besar pengaruh atau perbedaan 

yang dihasilkan suatu perlakuan, selain hanya melihat signifikansi statistik. 

Dalam konteks uji non-parametrik seperti Mann Whitney, effect size 

memiliki peran penting untuk memberikan informasi tentang makna 

praktis dari perbedaan antara dua kelompok. Pada uji Mann Whitney, jenis 

effect size yang umum digunakan adalah r-effect size. Penggunaan r 

didasarkan pada nilai Z yang dihasilkan oleh uji Mann Whitney, karena uji 

non-parametrik tidak mengandalkan mean dan standar deviasi seperti uji 

parametrik. 

 

Rumus effect size r menurut Cohen (1988): 

    r = =  
𝑍

√𝑁
  

 

Tabel 3.10 Kriteria Nilai Effect size r 

Ketentuan Effect size                                                      Kategori 

          0,1                                                                       Efek Kecil  

          0,3                                                                      Efek Sedang 

          0,5                                                                       Efek Besar 

Sumber: Cohen (1988) 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) berbasis Deep Learning yang terintegrasi dengan prinsip STEAM 

(Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics), dengan fokus untuk 

melatih kemampuan Creative Problem solving (CPS) siswa Sekolah Dasar, 

khususnya di kelas IV. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

dilakukan, beberapa kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut: 

1. Validitas produk berdasarkan Aiken’s V hasil validasi produk dari beberapa 

ahli menunjukkan rata-rata nilai sebesar 0,816  yang berarti LKPD yang 

dikembangkan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Produk 

ini memenuhi standar kualitas yang diperlukan baik dari segi materi maupun 

instrumen yang digunakan untuk evaluasi. 

2. Praktikalitas penggunaan LKPD berdasarkan penilaian terhadap praktikalitas 

LKPD yang dilakukan oleh guru dan siswa menunjukkan hasil yang positif. 

Guru memberikan skor 78%, yang menunjukkan bahwa LKPD praktis untuk 

digunakan dalam pembelajaran. Siswa juga memberikan nilai 80%, yang 

menunjukkan bahwa LKPD ini mudah digunakan dan interaktif bagi mereka. 

3. Efektivitas LKPD berdasarkan hasil evaluasi menunjukkan bahwa penggunaan 

LKPD berbasis Deep Learning dan STEAM secara signifikan meningkatkan 

kemampuan CPS siswa. Berdasarkan pretest dan posttest, siswa yang 

menggunakan LKPD menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam 

keterampilan berpikir kritis dan kreatif mereka, dengan nilai Gain Score rata-

rata sebesar 54,25%, yang menunjukkan kategori sedang. Analisis ketuntasan 

klasikal juga menunjukkan bahwa 86,67% siswa berhasil tuntas pada posttest 
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setelah menggunakan LKPD, dibandingkan hanya 27% siswa yang tuntas pada 

pretest.  

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, berikut adalah beberapa saran 

yang dapat diberikan: 

1. Bagi guru agar pendekatan STEAM dapat diterapkan dengan lebih efektif, 

diperlukan alternatif sumber belajar untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterampilan mereka dalam mengintegrasikan STEAM dan Deep Learning 

dalam pembelajaran. LKPD ini penting agar guru dapat lebih kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif yang mendukung 

pengembangan CPS siswa. 

2. Bagi siswa dapat menggunakan LKPD ini untuk siswa lebih terlibat aktif 

dalam penerapan konsep-konsep STEAM. Hal ini akan meningkatkan 

kemampuan siswa untuk berpikir kritis dan kreatif. 

3. Bagi sekolah sebagai peningkatan pemanfaatan LKPD meskipun hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa LKPD efektif, pemanfaatannya di kelas masih tergolong 

rendah. Oleh karena itu, disarankan agar pihak sekolah menyediakan lebih 

banyak perangkat pembelajaran yang mendukung penggunaan LKPD berbasis 

STEAM dan Deep Learning secara rutin dalam kegiatan pembelajaran. 

4. Bagi peneliti lain diharapkan peneliti selanjutnya disarankan untuk mencoba 

menggunakan model pembelajaran, pendekatan, atau media lain yang relevan 

dengan kondisi sekolah, sehingga dapat memberikan perbandingan efektivitas 

dengan penelitian ini. 
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