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PENGEMBANGAN E-LKPD BERBASIS STEAM UNTUK
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan elektronik Lembar Kerja
Peserta Didik (e-LKPD) berbasis Science, Technology, Engineering, Arts and
Mathematics (STEAM) untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada
materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VII. Tujuan akhirnya
adalah untuk menghasilkan sebuah e-LKPD berbasis STEAM pada materi bangun
ruang sisi datar yang layak digunakan untuk memfasilitasi kemampuan berpikir
kreatif.

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and
development) yang menggunakan model pengembangan 4-D, model ini dipilih
karena memiliki detail pengembangan yang rinci dan sistematis Tahap-tahap
pengembangan pada penelitian ini meliputi tahap pendefinisian (define), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebarluasan
(disseminate). Instrumen yang digunakan meliputi lembar skala penilaian e-LKPD,
lembar skala respon peserta didik, dan lembar soal penilaian akhir materi untuk
menentukan kelayakan e-LKPD berupa kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan kesimpulan bahwa 1) e-LKPD
berbasis STEAM untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada materi
bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VIl berhasil dikembangkan
melalui empat tahapan pengembangan model 4-D; 2) e-LKPD yang dikembangkan
mendapatkan kualitas penilaian sangat baik dan mendapatkan hasil penilaian skor
ahli materi sebesar 82% dan ahli media sebesar 86%. Respon peserta didik terhadap
pembelajaran menggunakan e-LKPD ini juga mendapatkan kategori positif dengan
nilai rata-rata 62,25 dan presentase keidealan pada kategori baik dengan skor
76,25%. Pada uji coba lapangan didapatkan 21 dari 32 peserta didik sampel atau
sekitar 65,63% yang mendapatkan nilai melebihi KKM. Hal ini mengindikasikan
bahwa produk e-LKPD yang dikembangkan dapat dikatakan efektif.

Kata Kunci: Elektronik Lembar Kerja Peserta Didik (E-LKPD), STEAM, Berpikir
Kreatif

XiX
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Revolusi industri 4.0 yang ditandai dengan revolusi digital akan
berdampak bagi segala bidang kehidupan termasuk pendidikan (Santika, 2021,
369). Tantangan pendidik pada era revolusi industri 4.0 memengaruhi
pendekatan dan strategi pembelajaran agar membangun cara berpikir Kkritis dan
kreatif sehingga meningkatkan keterampilan abad ke-21 yang dibutuhkan
peserta didik (Wulandari, 2020, 147). Abad ke-21 dapat dikatakan sebagai abad
pengetahuan, sebuah abad di mana terjadi proses transformasi besar-besaran
yang memberikan pengaruh besar bagi pendidikan (’Aziizah et al., 2021, 272).
Pembelajaran pada abad ke-21 harus mencerminkan empat tujuan belajar (4C)
yaitu berkomunikasi (Communication), berkolaborasi (Collaboration), berpikir
kritis dan pemecahan masalah (Critical thinking and problem solving), dan
kreatif (Creativity) (Soepriyanto, 2018, 130). Tuntutan-tuntutan yang
diinginkan pada abad-21 dibutuhkan sebagai upaya peningkatan sumber daya
manusia agar dapat bersaing di era global.

Keterampilan-keterampilan yang dibutuhkan pada abad-21 dapat
dikuasai salah satunya melalui pendidikan. Kegiatan belajar mengajar di
sekolah yang dilakukan oleh peserta didik dan guru dapat meningkatkan
keterampilan tersebut, salah satunya melalui kegiatan pembelajaran
matematika. Pembelajaran adalah aktivitas utama dalam proses pendidikan.
Pembelajaran merupakan kegiatan interaksi peserta didik dengan guru dan
sumber belajar pada suatu lingkungan belajar (Suardi, 2018, 93). Matematika
adalah ilmu yang mempelajari tentang pengukuran, struktur, ruang, dan
perubahan (Sari Asih et al., 2021, 113) Matematika adalah salah satu pelajaran
yang bersifat umum dan menjadi dasar dalam pengembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi (Puspitasari, 2018, 2).

Menurut Yadav tanpa matematika tidak akan ada ilmu science ataupun
engineering, bahkan pada zaman modern sekarang ini, adopsi metode

matematika dalam ilmu sosial, kedokteran dan fisika telah berkembang pesat,



menegaskan matematika sebagai bagian tak terpisahkan dari semua kurikulum
sekolah bahkan pada tingkat universitas (Yadav, 2019, 297). Matematika adalah
salah satu pelajaran yang diajarkan di sekolah yang bermanfaat bagi kehidupan
sehari-hari karena berbagai masalah kehidupan sehari-hari dapat dimodelkan
dalam matematika untuk kemudian dicari solusinya berdasarkan kaidah-kaidah
yang terdapat dalam matematika (Andayanti & Amir, 2019, 147). Hal ini
membuktikan bahwa matematika memiliki perananan penting dalam dunia
pendidikan.

Pembelajaran matematika merupakan suatu proses kerjasama, tidak
hanya menitikberatkan pada kegiatan guru atau kegiatan peserta didik saja, akan
tetapi guru dan peserta didik secara bersama-sama memanfaatkan segala potensi
dan sumber belajar matematika yang ada untuk mencapai tujuan pembelajaran
matematika yang telah ditentukan (Putra & Milenia, 2021, 39). Pembelajaran
matematika sangat penting dalam konteks pengembangan sumber daya manusia
di Indonesia (lbrahim, 2019, 39). Kenyataanya di lapangan, proses
pembelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran yang dianggap sulit.
Karakteristik matematika yang bersifat abstrak, banyaknya konsep dan teori
serta banyaknya rumus yang digunakan dalam pembelajarannya (Yulia, 2019,
24). Anggapan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang sulit
menjadi hambatan dalam mempelajari matematika itu sendiri.

Salah satu tuntutan dalam pembelajaran abad ke-21 yaitu berpikir
kreatif. Berpikir kreatif sangat penting dalam memecahkan masalah matematika
atau menghasilkan ide-ide baru (Hadar & Tirosh, 2019, 2). Pada dasarnya
matematika dan kreativitas memiliki keterkaitan, seperti dalam menemukan
teori-teori baru, menganalisis fenomena-fenomena secara matematis dan
membantu dalam memecahkan masalah (Ramadani, 2019, 1). Selain itu,
berpikir kreatif sebagai keterampilan kognitif sangat penting bagi peserta didik
untuk memahami bahwa mereka telah memproses hasil dari ide atau solusi baru
(Sitorus & Masrayati, 2016, 113). Berdasarkan penjabaran diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan yang

harus dimiliki peserta didik.



Geometri merupakan salah satu bagian dalam materi matematika yang
banyak memberikan masalah-masalah dimana penyelesaiannya menggunakan
berpikir divergen. Maka materi geometri merupakan salah satu materi yang
banyak memberikan ruang untuk melatin dan mengembangkan kreativitas.
Mengingat pentingnya pembelajaran geometri, maka siswa di sekolah tidak
cukup dibekali dengan pemahaman konsep saja namun perlu dilatih bagaimana
menerapkan konsep tersebut untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi
(Jagom, 2015, p. 178). Salah satu topik materi geometri pada kelas VII
SMP/MTs yaitu bangun ruang sisi datar. Kesulitan peserta didik dalam materi
tersebut karena kurangnya pemahaman dalam menentukan luas permukaan
balok, kubus, limas, dan prisma juga volume limas (Hasibuan, 2018, 30).
Penyelesaian soal matematika pada materi bangun ruang sisi datar
membutuhkan  kreativitas  dalam  berpikir, karena siswa harus
mengkombinasikan serta mengaitkan antara satu rumus dengan rumus lainnya,
serta penyelesainnya menggunakan pola berpikir yang divergen (Khikmah &
Najibufahmi, 2022, p. 708). Kurangnya pemahaman dan kreativitas peserta
didik dalam materi bangun ruang sisi datar menjadikan peserta didik kesulitan
mempelajari materi tersebut.

Kompetensi matematika penting bagi peserta didik untuk menghadapi
dunia yang kompleks yang didorong oleh teknologi. Terlepas dari pentingnya
matematika, pembelajaran matematika dianggap sulit bagi sebagian peserta
didik karena beberapa alasan, seperti sifat matematika yang abstrak dan
kurangnya metode serta strategi yang efektif dalam pembelajaran matematika
(Mutlu, 2019, 471). Peristiwa yang sering terjadi dalam pembelajaran
matematika adalah peserta didik atau guru kurang aktif, kurang berpartisipasi
dalam pelajaran matematika dan peserta didik terkesan hanya sebagai
pendengar sesuai yang dijelaskan atau diinformasikan oleh guru (Utami &
Cahyono, 2020, 21). Proses pembelajaran kelas tidak memberikan kesempatan
kepada peserta didik untuk membangun pemahamannya sendiri sehingga
peserta didik menjadi pembelajar pasif dan tidak berpartisipasi dalam proses

pembelajaran (Mbagho & Tupen, 2020, 122). Paradigma pembelajaran



matematika dimana guru harus aktif dalam menyampaikan informasi dan
peserta didik pasif dalam menerima pelajaran matematika merupakan salah satu
penyebab kurangnya minat peserta didik dalam belajar (Matematika, 2020).
Kebanyakan peserta didik terbiasa melakukan kegiatan belajar hanya dengan
menerima pemberian materi guru, mencatat dan menghafal rumus sehingga
menjadikan peserta didik hanya mampu menyelesaikan masalah yang sama
persis dengan yang dicontohkan oleh guru dan menjadi kurang percaya diri serta
bingung bila dihadapkan dalam situasi untuk menyelesaikan permasalahan
nyata non rutin, serta peserta didik tidak mau bahkan takut untuk melakukan
suatu hal yang baru (Sutrimo et al., 2019, 30). Pembelajaran geometri
membutuhkan pendekatan yang dapat memunculkan peran aktif peserta didik
serta cara berpikir kreatif sehingga peserta didik mempunyai pemahaman yang
lebih baik.

Pendekatan pengajaran dari guru merupakan salah satu faktor penting
yang dapat menumbuhkan kreativitas matematika peserta didik (Kozlowski et
al.,, 2019, 505). Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam
pembelajaran bangun ruang sisi datar adalah pendekatan STEM. STEM
singkatan dari Science, Technology, Engineering, and Mathematics merupakan
sebuah pendekatan pembelajaran yang terintegrasi dengan empat bidang ilmu
yaitu pengetahuan alam, teknologi, engineering, dan matematika untuk
mengembangkan kemampuan Kkreativitas peserta didik melalui proses
pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Susanti & Kurniawan, 2020,
38). STEM didefinisikan sebagai kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh
pengetahuan dan keterampilan melalui pengalaman dengan mengintegrasikan
sains, teknologi, teknik, dan matematika (Lamb et al., 2015, 410).

Pembelajaran dengan menggunakan STEM diharapkan dapat membantu
peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran,
menghasilkan ide-ide kreatif dan pembelajaran yang bermakna (Eroglu &
Bektas, 2022, 1). Pendidikan STEM sangat penting diterapkan di kelas karena
masalah dalam kehidupan sehari-hari bersifat multidimensional sehingga tidak

dapat diselesaikan hanya dengan sains, teknologi, teknik atau matematika,



tetapi harus mengintegrasikannya secara bersamaan (Nu’man et al., 2021,
2068). Pendekatan STEM dalam pembelajaran diharapkan mampu untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi atau konsep yang sulit
dipahami.

Penambahan “arts” pada STEAM merupakan sebuah transformasi dari
pendekatan STEM, penambahan arts dimaksudkan untuk menumbuhkan
kreativitas dan seni peserta didik (Dwi Sari & Setiawan, 2020, 32). Salah satu
ilmu dasar dari seni adalah nirmana. Nirmana memiliki peranan penting dalam
mewujudkan karya seni dan desain yang bernilai estetik, karena mencakup
unsur-unsur titik, garis, bidang, warna, tekstur dengan prinsip-prinsip
pengorganisasiannya adalah keseimbangan, kesatuan, kesederhanaan,
kekontrasan dan keselarasan (Mubarat & Ilhag, 2021, 125).

STEAM sebagai suatu pendekatan pembelajaran merupakan sarana bagi
peserta didik untuk menciptakan ide/gagasan berbasis sains dan teknologi
melalui kegiatan berpikir dan bereksplorasi dalam memecahkan masalah
berdasarkan pada lima disiplin ilmu yang terintegrasi. Jika pemecahan masalah
berdasarkan beberapa disiplin ilmu, maka akan menghasilkan sebuah solusi
yang tepat, tidak hanya pemecahan masalah matematik namun berdasarkan
konsep yang berhubungan dengan disiplin ilmu lain sehingga pemecahan
masalah akan menjadi sangat menarik, efektif dan efisien (Nurhikmayati, 2019,
42). Selain itu, pemecahan masalah dengan melibatkan lima disiplin ilmu, akan
memberikan alternatif penyelesaian masalah dalam berbagai bentuk, tidak
hanya berfokus pada penyelesaian masalah secara matematis saja, sehingga
peserta didik terbiasa berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah yang
dihadapinya. Maka dapat disimpulkan bahwa STEAM adalah pendekatan
pembelajaran yang mengintegrasikan lima disiplin ilmu, vyaitu: sains,
technology, arts, engineering and mathematics untuk membantu peserta didik
dalam meningkatkan keterampilan 4C yaitu: communication, collaboration,
critical thinking and problem solving, and creativity khususnya pada
kemampuan berpikir kreatif peserta didik.



Terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan oleh guru ketika
pembelajaran STEAM, pendekatan STEAM dilaporkan mengalami tantangan,
STEAM yang bersifat multidisiplin tetap membutuhkan fondasi keilmuan yang
kuat, agar pembelajaran menjadi bermakna (Ejiwale, 2013, 67). Pendekatan
STEAM mesti diperkuat dengan struktur pedagogis yang mumpuni, karenanya
implementasi model pembelajaran Learning Cycle 5E menjadi pilihan solusi,
model 5E merupakan model pembelajaran yang berlandaskan teori
konstruktivisme dimana peserta didik membangun pengetahuannya sendiri
dengan cara mengaitkannya dengan pengalaman sebelumnya yang pernah
didapatkan sehingga proses pembelajaran akan berpusat pada peserta didik
(Tuna & Kacar, 2013, 74)

Pengoptimalan kualitas pembelajaran membutuhkan perubahan dari
media konvensional menjadi media yang berbasis Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK). Salah satu contoh perubahan tersebut adalah perubahan
penggunaan bahan ajar konvensional digantikan dengan bahan ajar yang
berbasis elektronik (Herawati & Gulo, 2016, 169). Penggunaan TIK akan
mempermudah berkomunikasi peserta didik dan peserta didik, peserta didik dan
guru atau peserta didik dan orang dewasa lain selain guru tanpa dibatasi oleh
hal-hal yang protokoler (lbrahim, 2012, 50). Namun terdapat salah satu
permasalahan pembelajaran di sekolah yaitu bahan ajar yang digunakan di
sekolah pada umumnya masih bersifat konvensional, seperti buku cetak (Adilla
etal., 2018, 39). Hal ini menjadi indikasi kurangnya sumber belajar, bahan ajar,
dan media pembelajaran (Asma et al., 2020, 137). Perubahan media
pembelajaran dari media konvensional menjadi berbasis TIK merupakan salah
satu pengoptimalan kualitas pembelajaran.

Salah satu media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi masa kini
adalah e-LKPD. Kelebihan e-LKPD dapat mempermudah dan mempersempit
ruang dan waktu sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, e-
LKPD dapat menjadi sarana yang menarik ketika minat belajar peserta didik
berkurang (Syafitri & Tressyalina, 2020, 286). LKPD berbasis android (e-

LKPD) dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik dan lebih interaktif



karena dapat menyampaikan pesan dalam bentuk gambar dan video (Agustina
et al., 2022, 118). Sejalan dengan hal tersebut, penggunaan e-LKPD berbasis
STEAM efektif digunakan dalam pembelajaran (Herlina et al., 2022, 205).
Pembelajaran STEAM dapat melatih peserta didik berpikir kritis dan kreatif
serta melatih kemampuan dan bakat peserta didik untuk menghadapi masalah
abad-21 (Malau, 2018). Penggunaan e-LKPD berbasis STEAM pada materi
bangun ruang sisi datar juga layak diterapkan dalam pembelajaran matematika
(Yanmadika et al., 2020, 555).

Berdasarkan fakta tersebut, peneliti ingin mengembangkan e-LKPD
berbasis STEAM untuk memfaslitiasi kemampuan berpikir kreatif melalui
model pembelajaran learning cycle 5E. Peneliti juga telah melakukan observasi
pada salah satu sekolah menengah pertama di Kabupaten Nganjuk terkait
ketersediaan e-LKPD berbasis STEAM pada materi bangun ruang sisi datar
dengan model pembelajaran learning cycle 5E. Pada observasi tersebut, peneliti
mendapatkan data bahwa di SMPN 1 Prambon Nganjuk belum terdapat e-
LKPD berbasis STEAM pada materi bangun ruang sisi datar dengan model
pembelajaran learning cycle 5E ataupun lainnya. Selain itu, peneliti juga
melakukan wawancara kepada guru matematika kelas 7 di SMPN 1 Prambon
Nganjuk, peneliti mendapatkan data bahwa kemampuan kreativitas peserta
didik masih tergolong cukup rendah. Berdasarkan penjabaran masalah diatas,
maka akan dilakukan penelitian dengan judul “Pengembangan e-LKPD
Berbasis STEAM untuk Memfasilitasi Kemampuan Berpikir Kreatif pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar untuk Peserta Didik Kelas VII”.

. ldentifikasi Masalah

Bercermin pada uraian latar belakang tersebut, dapat diidentifikasi
beberapa masalah sebagai berikut:

1. Peserta didik belum dilibatkan secara aktif di dalam pembelajaran sehingga
peserta didik belum mampu membangun pemahamannya sendiri.

2. Peserta didik belum dapat secara penuh memahami kemudian mengaitkan
matematika dengan kehidupannya serta menganggap matematika adalah

pelalajaran yang sulit.



3. Peserta didik merasa kesulitan dalam memecahkan masalah terkait bangun
ruang sisi datar di kehidupan sehari-hari ataupun pada soal-soal lainnya
karena kurangnya kreativitas peserta didik dalam memahami dan
membayangkan bangun ruang sisi datar.

4. Belum adanya e-LKPD pada materi bangun ruang sisi datar yang berbasis
STEAM dengan model pembelajaran Learning Cycle 5E untuk
memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan di atas, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah:
Bagaimana pengembangan e-LKPD berbasis STEAM untuk memfasilitasi
kemampuan berpikir kreatif pada materi bangun ruang sisi datar untuk
peserta didik kelas VII yang layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran?
D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah sebelumnya, tujuan penelitian
pengembangan ini adalah:
Menghasilkan e-LKPD berbasis STEAM untuk memfasilitasi kemampuan
berpikir kreatif pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas
VIl yang layak digunakan dalam proses pembelajaran.
E. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan
Spesifikasi produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah e-LKPD
berbasis STEAM untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada materi
bangun ruang sisi untuk peserta didik kelas V11 meliputi:

1. E-LKPD disusun berdasarkan kurikulum merdeka

2. E-LKPD dibuat dengan menggunakan aplikasi power point, corel draw,
iSpring suite 10 dan webintoapp.

3. E-LKPD berbasis STEAM dengan model pembelaran Learning cycle 5E
memuat beberapa bagian:

a. Sampul
b. Menu Awal
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Petunjuk Penggunaan
Informasi

Materi

Kegiatan Belajar 1

o Q oo

Kegiatan Belajar 2
i. Kegiatan Belajar 3
J. Kegiatan Belajar 4
k. Referensi

e-LKPD berbasis STEAM untuk memfasilitasi kemampuan berpikir

kreatif pada materi bangun ruang sisi datar untuk peserta didik kelas VII

dikatakan layak digunakan bila memenuhi Kriteria sebegai berikut:

1. Kiriteria validitas dikatakan terpenuhi yaitu apabila hasil penilaian e-LKPD
oleh para ahli didapat kategori penilaian baik atau sangat baik.

2. Kiriteria praktis terpenuhi jika hasil penilaian e-LKPD melalui angket respon
yang disebarkan kepada peserta didik sampel mendapatkan kategori
penilaian positif atau sangat positif.

3. Kiriteria keefektifan terpenuhi jika hasil belajar peserta didik mencapai
kriteria ketuntasan kelulusan minimal (KKM) pada materi bangun ruang sisi
datar yang ditentukan oleh sekolah tempat uji coba produk e-LKPD, yaitu
68 dengan presentase kelulusan minimal 60% dari total seluruh peserta
didik sampel di kelas uji coba. Nilai KKM ini dipilih untuk nantinya
dibandingkan dengan hasil atau penilaian akhir materi bangun ruang sisi
datar dalam proses penilaian keefektifan pembelajaran nantinya. Apabila
didapati sebanyak minimal 60% dari total peserta didik yang menjadi
sampel uji coba mampu memperoleh nilai sebesar 68 atau lebih, maka
produk e-LKPD yang dikembangkan dapat dikatakan efektif berdasarkan

hasil uji coba tersebut.
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F. Manfaat Pengembangan

1. Bagi peneliti

a.

Menambah wawasan tentang bagaimana cara mengembangkan
perangkat pembelajaran matematika dalam bentuk bahan ajar yaitu e-
LKPD berbasis STEAM untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif
yang valid dan praktis.

Meningkatkan kemampuan dalam melakukan penelitian.

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai rujukan untuk penelitian-penelitian

selanjutnya

2. Bagi peserta didik

a.

Memperoleh pengalaman belajar matematika yang berbeda melalui
pembelajaran berbasis STEAM.

Memfasilitasi peserta didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif dalam belajar matematika terutama materi bangun ruang sisi datar
Memudahkan peserta didik dalam belajar mandiri dengan e-LKPD
matematika berbasis STEAM

3. Bagi guru

a.

Memberikan referensi terkait bahan ajar yang dapat digunakan dalam
proses KBM untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta
didik terutama pada bangun ruang sisi datar.

Sebagai masukan dan bahan pertimbangan dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran matematika yang efektif dan efisien dengan
menggunakan e-LKPD berbasis STEAM untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang diharapkan

4. Bagi sekolah

Sebagai sarana informasi dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran

di sekolah khususnya dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif

peserta didik terutama pada bangun ruang sisi datar.
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G. Asumsi Penelitian

Asumsi penelitian adalah anggapan dasar yang digunakan sebagai

landasan berpikir dan bertindak dalam melaksanakan penelitian. Peneliti

merumuskan asumsi penelitian ini sebagai berikut:

1.

Validator ahli memvalidasi e-LKPD yang dikembangkan dengan benar dan
teliti sehingga hasil validasi dari produk ini benar-benar mencerminkan
kualitas e-LKPD yang disusun.

Peserta didik mengisi angket respon dengan jujur dan individual sehingga
hasil dari angket respon ini benar-benar memberikan gambaran yang sesuai
terhadap e-LKPD yang disusun.

Peserta didik mengerjakan soal penilaian akhir materi bangun ruang sisi
datar yang terdapat dalam e-LKPD ini secara mandiri dengan serius
sehingga hasil yang didapatkan nantinya benar-benar mencerminkan
kemampuan berpikir kreativ peserta didik sepenuhnya.

Uji coba yang dilakukan oleh peneliti dilaksanakan sesuai dengan modul
ajar yang telah disusun.

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik terhadap materi bangun sisi datar
diperoleh  melalui  pembelajaran menggunakan e-LKPD yang

dikembangkan ini.

H. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian

Karena adanya keterbatasan dalam beberapa hal baik dalam kemampuan

peneliti, waktu penelitian dan biaya penelitian juga kondisi saat ini yang masih

merupakan peralihan dari era pandemi ke era new normal dimana penerapan

kurikulum pembelajaran antara sekolah satu dengan lainnya belum sama rata,

maka penelitian ini harus dibatasi dalam beberapa hal:

1.

2.

E-LKPD yang dikembangkan hanya mencakup materi bangun ruang sisi
datar.
E-LKPD vyang dikembangkan belum memiliki fitur zoom untuk

memperbesar tulisan
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3. Penilaian kelayakan e-LKPD berbasis STEAM untuk memfasilitasi
kemampuan berpikir kreatif dibatasi pada validasi dari validator ahli dan
guru matematika di sekolah sampel.

I. Definisi Istilah
Definisi istilah atau definisi operasional yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini diantaranya, sebagai berikut:

1. e-LKPD STEAM

e-LKPD adalah lembar kerja peserta didik elektronik yang dibuat
untuk memfasilitasi peserta didik pada materi bangun ruang sisi datar. e-
LKPD dikembangkan dengan powerpoint, Ispring suite 10, corel draw dan
webintoapp terdiri atas materi, aktivitas peserta didik, dan latihan soal.

2. Kemampuan Berpikir Kreatif

Kemampuan berpikir kreatif yang dibahas dalam penelitian
pengembangan ini dimaksudkan pada kemampuan berpikir kreatif yaitu
keaslian (originality), kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility) dan
keterperincian (elaboration) yang dimiliki peserta didik dalam mencari
penyelesaian dari setiap persoalan yang ada. Pengetahuan dan pengalaman
yang telah dimiliki peserta didik nantinya diharapkan mampu memberikan
ide-ide kreatif bagi peserta didik dalam menciptakan penyelesaian tersebut.

3. STEAM

STEAM merupakan pendekatan yang mengaitkan antara science,
technology, engineering, art and mathematics. Pembelajaran dengan
pendekatan STEAM menggunakan model pembelajaran Learning Cycle 5E
dengan lima tahapan yaitu engangement (keterlibatan), explore (eksplorasi),
explain (penjelasan), elaborate (elaborasi), dan evaluation (evaluasi) pada
penelitian pengembangan ini berarti mengaitkan 5 disiplin ilmu untuk
memberikan alternatif penyelesaian masalah dalam berbagai bentuk, tidak
hanya berfokus pada penyelesaian masalah secara matematis saja, sehingga
peserta didik terbiasa untuk berpikir kreatif dalam menyelesaikan masalah

yang dihadapinya.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan e-LKPD berbasis STEAM dengan model
pembelajaran learning cycle 5E untuk memfasilitasi kemampuan berpikir
kreatif pada materi bangun ruang sisi datar. Pengembangan yang dilakukan
mengikuti model pengembangan 4-D yang terdiri atas empat tahapan utama.
Pada tahapan awal penelitian, peneliti melakukan analisis kurikulum, analisis
kebutuhan peserta didik, analisis tugas, analisis konsep dan juga analisis tujuan
pembelajaran sebagai bentuk dasar pendefinisian (define) produk yang akan
dikembangkan. Selanjutnya peneliti melakukan perancangan awal (design)
sebagai kerangka awal produk berdasarkan hasil analisis pada tahapan
pendefinisian. Tahapan ini berisikan kegiatan merancang unsur-unsur yang
akan ada pada produk e-LKPD yang dikembangkan, membuat gambaran kasar
pembagian jumlah pertemuan berdasarkan analisis kurikulum dan lainnya.
Sebelumnya, juga membuat kerangka awal dari produk e-LKPD vyang
dikembangkan. Setelah tahapan ini selesai, maka pengembangan dilanjutkan
pada pembuatan produk awal (draf I1). Tahapan develop ini meliputi kegiatan
membuat produk secara utuh untuk nantinya ditinjau oleh dosen pembimbing
guna mendapatkan saran dan masukan sebelum produk diserahkan kepada
validator untuk dilakukan penilaian. Produk yang telah selesai dibuat kemudian
diserahkan kepada validator untuk mendapatkan penilaian mengenai kevalidan
produk sebelum dilakukan uji coba lapangan guna mengetahui nilai praktis dan
efektif dari produk. Kritik, saran dan masukan dari para validator dijadikan
dasar perbaikan dalam perkembangan produk hingga produk dinyatakan valid
kemudian dilakukan uji coba lapangan untuk mendapatkan data kelayakan
lainnya.

e-LKPD berbasis STEAM dengan model pembelajaran learning cycle
5E untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada materi bangun ruang
sisi datar yang dikembangkan telah dinyatakan valid oleh validator ahli materi

dengan presentase keidealan sebesar 82% dengan kategori sangat baik dan
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validator ahli media dengan presentase keidelan sebesar 86,36% dengan
kategori sangat baik. E-LKPD ini juga mendapatkan respon yang positif dari
peserta didik dalam proses uji coba lapangannya dimana hal ini
mengindikasikan bahwa e-LKPD yang dikembangkan dapat dikatakan
memenuhi nilai praktis dengan nilai rata-rata 62,25 dan presentase keidealan
pada kategori baik dengan skor 76,25%. Efektivitas produk e-LKPD dikatakan
efektif karena didapatkan presentase sebesar 65,63% dari nilai minimal 60%
agar produk mendapatkan kategori efektif. Tahapan akhir pada penelitian ini
adalah penyebarluasan produk (disseminate). Produk e-LKPD yang telah
selesai dikembangkan ini pertama kali akan dilakukan pada proses sidang akhir
kemudian akan dilakukan pendistribusian melalui QR code atau link untuk
mendownload aplikasi e-LKPD yang dikembangkan agar penyebarannya lebih
luas. Akan tetapi, karena keterbatasan waktu, tenaga dan biaya peneliti maka
peneliti  membatasi penyebaran produk e-LKPD ini hanya sampai

pendistribusian kepada guru dan juga peserta didik di sekolah uji coba.

. Saran

Adapun saran pemanfaatan dan pengembangan produk lebih lanjut dapat
diberikan sebagai berikut:
1. Saran Pemanfaatan
a. e-LKPD berbasis STEAM dengan model pembelajaran learning cycle
5E untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kreatif pada materi bangun
ruang sisi datar sangat baik digunakan dalam pembelajaran bagi peserta
didik dan juga untuk memahami matematika dengan melakukan
integrasi - keilmuan science, technology, engineering, art dan
mathematics. Hal ini dikarenakan, dalam pembelajaran yang didesain
dalam e-LKPD ini peserta didik diminta untuk aktif dan juga peka
terhadap beberapa integrasi ilmu yang dapat dikaitkan dengan
matematika atau menjadikan hal tersebut sebagai dasar berpikir dalam
memahami matematika itu sendiri khususnya dalam materi bangun

ruang sisi datar.
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b. Guru diharapkan mempelajari dengan baik e-LKPD ini agar
pembelajaran dapat berjalan maksimal sesuai dengan tahapan kegiatan
belajar dalam e-LKPD sebagai salah satu media pembelajaran yang baik
dalam materi bangun ruang sisi datar.

2. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Pengembangan e-LKPD ini diharapkan diharapkan dilakukan dengan
lebih terencana, lebih kreatif dan juga lebih inovatif dalam
menyajikannya. Peneliti menyadari betul masih banyak kekurangan
penyajian dalam segi tampilan maupun materi yang berbasis STEAM
dengan model pembelajaran learning cycle 5E agar menghasilkan
produk e-LKPD yang lebih baik daripada apa yang dikembangkan
peneliti saat ini.

b. Media pembelajaran yang dikembangkan di dalam e-LKPD matematika
ini dapat dikembangkan menggunakan teknologi yang lebih canggih
seiring dengan perkembangan kemajuan teknologi misalnya dengan
menggunakan e-LKPD yang mampu memfasilitasi peserta didik dengan
kegiatan belajar yang lebih interaktif.

c. Pengembangan e-LKPD matematika dalam materi lainnya dengan
berbasis STEAM dan model pembelajaran learning cycle 5E dapat terus
dilanjutkan mengingat pentingnya STEAM karena memberikan peserta
didik kesempatan untuk memperluas pengetahuan, sains, humaniora,
teknik, seni dan matematika pada saat yang sama mengembangkan
keterampilan untuk berkembang pada abad ke 21 salah satunya berpiki

kreatif.
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