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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E-LKPD MATERI LAJU 

REAKSI BERMUATAN STEAM-PjBL UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF SISWA SMA 

Oleh : 

Raden Rara Tasya Noor Nabila 

19104060036 

Pembimbing : Agus Kamaludin, M.Pd. 

 

Minimnya kemampuan berpikir kreatif menyebabkan siswa kurang maksimal dalam 

menghadapi tantangan di era revolusi industri 4.0. Oleh karena itu, diperlukan upaya 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa melalui proses pembelajaran di 

kelas. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kualitas E-LKPD 

bermuatan STEAM-PjBL pada materi laju reaksi untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. Penelitian yang dilakukan menggunakan model 4D (Define, 

Design, Development, dan Disseminate). Instrumen yang digunakan berupa lembar 

penilaian kualitas produk dan respon siswa. Hasil penilaian e-LKPD berdasarkan 

penilaian ahli materi, ahli media, reviewer, dan respon siswa berturut-turut mendapat 

persentase keidealan sebesar 93%, 97%, 90%, dan 93% dengan kategori sangat baik. 

Berdasarkan hasil penilaian disimpulkan bahwa e-LKPD yang dikembangkan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

 

Kata Kunci :   E-LKPD, STEAM, PjBL, Laju Reaksi, Berpikir Kreatif
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Keterampilan abad 21 merupakan kunci kesuksesan siswa dalam 

menghadapi tantangan hidup di era revolusi industri 4.0 (Purnama & 

Suparman, 2020). Keterampilan abad 21 dikenal sebagai keterampilan 4C 

yang terdiri dari keterampilan komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis dan 

pemecahan masalah, serta berpikir kreatif dan inovatif (Framework for 21st 

Century Learning, 2006). Keterampilan abad 21 siswa dapat dicapai melalui 

peningkatan kualitas pembelajaran abad 21 (Jayadi et al., 2020). 

Meningkatnya kualitas pembelajaran abad 21 dipengaruhi oleh keterampilan 

dan inovasi terbaru untuk menghadapi pembelajaran abad 21 (Mahjatia et al., 

2021). Akan tetapi, pembelajaran abad 21 saat ini nampaknya belum 

memberikan hasil yang optimal bagi siswa sehingga berdampak pada 

minimnya keterampilan abad 21 yang dimiliki siswa (Pratiwi, 2019). 

Menurut hasil studi Global Creativity Index (GCI) pada tahun 2015 

menunjukkan bahwa salah satu keterampilan abad 21 yaitu keterampilan 

berpikir kreatif siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Indonesia berada 

pada peringkat 115 dari 139 negara di dunia (Florida et al., 2015).  

Salah satu kebijakan yang dilakukan pemerintah untuk meningkatkan 

keterampilan abad 21 pada siswa dengan memberlakukan kurikulum 2013 

(Andrian & Rusman, 2019). Kurikulum 2013 memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk menguasai keterampilan yang diperlukan pada 

kehidupan masa kini dan masa depan (Permendikbud, 2018). Kurikulum 

2013 adalah kurikulum yang pelaksanaannya lebih menekankan pada 

kompetensi berbasis sikap, keterampilan, dan pengetahuan (Refitaniza, 

2022). Sistem pembelajaran kurikulum 2013 berpusat pada siswa sehingga 

guru berperan sebagai fasilitator dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis, kreatif, dan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran 

(Rahayu & Sutarno, 2021). Kurikulum 2013 menggunakan pendekatan 

saintifik yang memudahkan siswa mengenal dan memahami materi melalui 

metode ilmiah (Mahjatia et al., 2021). Selain itu, kurikulum 2013 juga dapat 
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meningkatkan kreativitas dan inovasi belajar siswa karena siswa berperan 

dominan dalam pembelajarannya (Halek, 2019). Namun, kenyataan di 

lapangan menunjukkan bahwa pelaksanaan kurikulum 2013 masih belum 

berjalan optimal. Belum optimalnya pelaksanaan kurikulum 2013 

disebabkan karena miniminya media pembelajaran yang tersedia di sekolah 

(Ainurrofiq, 2020).  

Guru dituntut dapat membuat media pembelajaran agar proses 

pembelajaran dapat berlangsung efektif (Abdullah, 2017). Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat tercapai 

dengan baik (Hamid et al., 2020). Penggunaan media pembelajaran dapat 

mempermudah guru dalam penyampaian materi agar lebih mudah dipahami 

oleh siswa (Pradilasari et al., 2019). Selain itu, media pembelajaran juga 

dapat memberikan pengetahuan dan pemahaman baru kepada siswa serta 

meningkatkan kemampuan siswa dalam menganalisis dan mencipta 

(Cahyadi, 2019; Nurrita, 2018). Oleh sebab itu, penggunaan media 

pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran agar 

menjadi lebih baik (Sundayana, 2016). Salah satu media pembelajaran yang 

sering digunakan di sekolah adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

berbentuk cetak (Noprinda & Soleh, 2019). Namun, LKPD yang digunakan 

di sekolah belum dapat membuat siswa antusias untuk belajar (Sari et al., 

2020). LKPD yang digunakan biasanya tidak berwarna, sedikit ilustrasi 

gambar, dan soal-soal yang digunakan juga kurang menarik minat siswa 

untuk mengerjakan (Prasetia & Suparman, 2019).   

Upaya peningkatan antusias belajar siswa dapat dilakukan dengan 

mengembangkan e-LKPD (Junita & Yuliani, 2022). E-LKPD merupakan 

suatu bentuk penyajian bahan ajar digital secara sistematis yang terdiri dari 

animasi, gambar, video, dan navigasi sehingga membuat siswa lebih mudah 

dalam menggunakannya (Sholehah et al., 2021). Guru dapat 

mengembangkan e-LKPD sesuai dengan kebutuhan siswa dalam 

pembelajaran yang dapat diakses melalui smartphone (Lathifah et al., 2021). 

Kemudahan akses e-LKPD melalui smartphone dapat memudahkan siswa 
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dalam belajar (Zahroh & Yuliani, 2021). Selain itu, siswa terfasilitasi dalam 

proses belajar mandiri dan berkomunikasi dengan guru secara efektif (Ayuni 

& Tressyalina, 2020). Adanya e-LKPD dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa dan membuat proses pembelajaran lebih efektif dan efisien 

(Ahmadi et al., 2018; Suryaningsih et al., 2021). Namun, e-LKPD yang ada 

kurang melatih keterampilan berpikir kreatif siswa (Putri, 2015). 

Keterampilan berpikir kreatif siswa dapat ditingkatkan melalui 

pembelajaran Science, Technology, Engineering, Art dan Matematic 

(STEAM) (Rahman et al., 2020). STEAM adalah sebuah pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu (Irawan, 2022). 

Pendekatan STEAM berasal dari pengembangan pendekatan STEM dengan 

melibatkan unsur seni (Oner et al., 2016). Keterlibatan seni dalam 

pembelajaran STEAM sangat penting untuk memunculkan sisi kreatif siswa 

agar siswa mampu berpikir “outside the box” dalam memecahkan masalah 

yang kompleks di abad 21 (Zubaidah, 2019).  Pembelajaran STEAM dapat 

menjadi sarana bagi siswa untuk menciptakan ide atau gagasan berbasis 

sains dan teknologi melalui kegiatan berpikir dan bereksplorasi dalam 

memecahkan masalah yang didasarkan pada integrasi disiplin ilmu sains, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika (Nurhikmayati, 2019). Adanya 

integrasi tersebut, diharapkan pembelajaran STEAM menjadi lebih 

terhubung, fokus, bermakna, dan relevan bagi siswa (Stohlmann et al., 

2012). Pembelajaran STEAM dapat mengembangkan kemampuan kognitif, 

menumbuhkan ingatan jangka panjang, meningkatkan kemampuan 

sosialisasi, mengurangi stres, menumbuhkan daya tarik belajar, dan 

meningkatkan kreativitas siswa (Sousa & Pilecki, 2013). Manfaat lain dari 

pembelajaran STEAM dapat melatih kreativitas siswa dan kemampuan 

pemecahan masalahnya untuk menghasilkan sebuah produk (Katz-

Buonincontro, 2018). Oleh karena itu, pelaksanaan pembelajaran STEAM 

sangat penting untuk meningkatkan keterampilan abad 21 siswa (Mu’minah 

& Suryaningsih, 2020). 

Pelaksanaan pembelajaran STEAM dapat dikombinasikan dengan model 

pembelajaran Project Based Learning (PjBL) agar semua komponen 
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STEAM dapat terintegrasi (Priantari et al., 2020; Rahman et al., 2020). PjBL 

adalah suatu model pembelajaran yang sistem pelaksanaanya berbasis 

proyek (Refitaniza, 2022). Pelaksanaan model pembelajaran PjBL menuntut 

siswa untuk menyelesaikan suatu proyek melalui tahap penyajian 

permasalahan, perencanaan, monitoring, penilaian, dan evaluasi (Oktaviani 

et al., 2022). Selain itu, pembelajaran berbasis proyek memiliki beberapa 

tantangan seperti tanggung jawab siswa, ketergantungan di antara siswa, 

akuntabilitas individu, keaktifan, dan keterampilan sosial (Santos et al., 

2023). Adanya tantangan pembelajaran proyek tersebut dapat membuat 

siswa lebih fleksibel dan dinamis dalam merealisasikan solusi proyek yang 

direncanakan (Arsena et al., 2022). Selain itu, penerapan model 

pembelajaran berbasis proyek juga dapat meningkatkan kreativitas siswa 

dalam mengaplikasikan ilmunya di kehidupan sehari-hari (Ma’sumah & 

Mitarlis, 2021). Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Annisa 

(2018) yang menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif siswa 

meningkat setelah menerapkan model project based learning pada 

pembelajaran di kelas. Oleh karena itu, model pembelajaran STEAM-PjBL 

cocok digunakan dalam pembelajaran yang berbasis proyek (Apriliana et al., 

2018).  

Salah satu mata pelajaran yang cocok berbasis proyek adalah kimia 

(Kamal, 2019). Percobaan proyek kimia melibatkan ilmu kimia untuk 

menghasilkan suatu karya nyata berupa produk kreatif yang bernilai 

ekonomis (Astuti, 2015). Produk kreatif yang dihasilkan dari percobaan 

proyek diharapkan dapat membekali siswa untuk berwirausaha. Salah satu 

materi kimia yang dapat menerapkan percobaan proyek adalah laju reaksi. 

Materi laju reaksi dapat diterapkan dalam percobaan proyek karena materi 

tersebut bersifat aplikatif (Putri, 2015). Adapun contoh percobaan proyek 

Laju reaksi seperti proyek pembuatan telur asin dengan metode kering 

(Primadi, 2022). Percobaan proyek tersebut melibatkan aspek sains, teknik, 

dan matematika, tetapi tidak melibatkan aspek seni dan teknologi. Padahal 

keterlibatan aspek seni dan teknologi penting untuk mengembangkan 

kreativitas dan kemampuan beradaptasi siswa terhadap perkembangan 
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teknologi di era revolusi industri 4.0. Oleh karena itu, peneliti mencoba 

mengembangkan model percobaan proyek laju reaksi yang menggabungkan 

seluruh aspek teknologi, seni, sains, teknik dan matematika dalam penelitian 

ini. 

Pengembangan model percobaan tersebut perlu dikemas dalam media 

ajar e-LKPD agar proses pembelajaran proyek berjalan lancar. Dengan 

demikian, keberadaan e-LKPD menjadi sangat penting untuk menyajikan 

langkah-langkah pembelajaran berbasis proyek STEAM.  Selain itu, 

keberadaan e-LKPD juga diharapkan mampu  membantu siswa dalam 

memahami konsep abstrak materi laju reaksi. Sebab, konsep abstrak dalam 

materi laju reaksi dapat membuat siswa kesulitan dalam memahaminya 

karena siswa biasanya hanya menghafal teori tanpa memahami konsepnya 

(Herawati, 2013). Menurut penelitian Marthafera et al (2018) menyatakan 

bahwa persentase rata-rata pemahaman konsep siswa pada materi laju reaksi 

masih tergolong rendah dengan persentase yang mencapai KKM sebesar 

40%. Minimnya pemahaman konsep menyebabkan siswa kesulitan 

mengaitkan konsep kimia dengan kehidupan sehari-hari (Jansoon et al., 

2009). Dengan demikian, E-LKPD sangat diperlukan untuk memudahkan 

siswa dalam mengaplikasikan ilmunya pada kehidupan sehari-hari (Soniya, 

2022). 

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan lembar kerja peserta didik elektronik berbasis STEAM-

PjBL pada materi laju reaksi dan mengetahui kualitas produk yang 

dihasilkan. Adanya E-LKPD ini diharapkan dapat membantu siswa dalam 

memahami materi laju reaksi dan membantu meningkatkan berpikir kreatif 

siswa melalui aktivitas proyek STEAM-PjBl. Selain itu, produk E-LKPD 

yang dikembangkan diharapkan dapat bermanfaat bagi guru sebagai 

referensi dalam mengajar materi laju reaksi berbasis proyek. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dari 

penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana cara mengembangkan E-LKPD berbasis STEAM-PjBL pada 

materi laju reaksi ? 

2. Bagaimana kualitas produk pengembangan E-LKPD berbasis STEAM-

PjBL materi laju reaksi menurut penilaian ahli materi, ahli media, dan 

reviewer guru kimia SMA? 

3. Bagaimana respons peserta didik terhadap E-LKPD berbasis STEAM-

PjBL materi laju reaksi 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan ini antara lain : 

1. Mengembangkan E-LKPD berbasis STEAM-PjBL pada materi laju 

reaksi 

2. Mengetahui kualitas produk pengembangan E-LKPD berbasis STEAM-

PjBL materi laju reaksi. 

3. Mengetahui respons peserta didik terhadap produk pengembangan E-

LKPD berbasis STEAM-PjBL materi laju reaksi 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yakni diharapkan pengembangan e-

LKPD ini dapat membuat siswa lebih tertarik untuk mempelajari kimia dan 

dapat mengasah keterampilan siswa. Adapun bagi guru kimia, diharapkan E-

LKPD yang dikembangkan dapat bermanfaat sebagai referensi untuk 

memberikan lembar kerja siswa yang lebih bervariasi dengan bantuan teknologi.   
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa 

lembar kerja peserta didik elektronik materi laju reaksi bermuatan STEAM-

PjBL untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa menggunakan 

model 4D (Define, desain, development, dan disseminate) akan tetapi 

dibatasi sampai pada tahap development. Proyek STEAM yang disajikan 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Berdasarkan hasil 

penilaian diperoleh persentase keidealan oleh ahli media, ahli materi, 

reviewer dan respon siswa berturut-turut sebesar 97%, 93%, 90%, dan 93% 

dengan kategori sangat baik. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa E-

LKPD yang dihasilkan dapat meningkatkan berpikir kreatif siswa dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran allternatif dalam proses 

pembelajaran kimia. 

B. Saran  

Untuk penelitian lebih lanjut, disarankan untuk menguji efektivitas E-

LKPD yang dikembangkan terhadap hasil belajar siswa. Selain itu, bidang 

kajian penelitian tentang STEAM-PjBL diperluas ke materi kimia lainnya. 
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