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ABSTRAK

Salah satu elemen utama dalam pembelajaran IPA adalah keterampilan proses sains. Dengan
menguasai keterampilan proses sains, peserta didik dapat membangun penalaran kritis yang
kuat dan kemampuan untuk berpikir secara objektif dan mandiri. Keterampilan proses sains
juga dapat membantu siswa mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan, yang
membuatnya sebanding dengan pembelajaran kecakapan hidup abad ke-21. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan gagasan mengenai integrasi pendekatan STEAM dalam
LKPD pada pembelajaran IPA, khususnya materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan
proses sains siswa. LKPD ini memiliki beberapa keunggulan diantaranya penerapan Science,
Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics dalam kegiatannya, serta menggunakan narasi
cerita petualangan yang menarik. Worksheet-STEAM pada materi ekosistem ini diharapkan
dapat membantu untuk melatih keterampilan proses sains siswa mencakup mengamati,
mempertanyakan dan memprediksi, merencanakan dan melakukan penyelidikan, memproses
dan menganalisis data serta informasi, mengevaluasi serta refleksi, dan mengomunikasikan
hasil

Kata kunci: LKPD; Keterampilan Proses Sains; STEAM

678



SEMINAR NASIONAL IPA XIV

“Transformasi Pendidikan IPA Masa Depan melalui Pembentukan Guru Profesional
yang Berwawasan Lingkungan untuk Mendukung Pencapaian SDGs”

PENDAHULUAN

Sains berasal dari bahasa Latin, "scientia”, yang berarti "pengetahuan” (Fisher, 1975).
Sains atau IPA bukan hanya tentang menghafal fakta-fakta alam, tetapi tentang menemukan
makna di balik fenomena, perilaku, dan karakteristik alam yang kompleks. Makna ini diungkap
melalui proses ilmiah yang sistematis dan terstruktur, yang dilakukan oleh manusia dengan
penuh ketekunan dan rasa ingin tahu (Mariana & Praginda, 2009). Pengetahuan ilmiah berasal
dari penelitian sains tentang alam untuk menemukan fakta, mencari dan mengumpulkan data
tentang sifat suatu proses aktif yang didorong oleh rasa ingin tahu seseorang (Alatas &
Fachrunisa, 2018). Oleh karenanya pembelajaran IPA lebih menekankan pada penerapan
hakikat IPA, yang mencakup hakikat sebagai produk, proses, dan sikap (Juhji, 2016). Dalam
hal ini, keterampilan proses sains sangat membantu siswa mempelajari lebih banyak tentang
alam melalui penelitian dan eksplorasi ilmiah (Alatas & Fachrunisa, 2018). Keterampilan
proses (inkuiri) untuk menerapkan sains dalam kehidupan sehari-hari juga menjadi satu dari
dua komponen utama dalam pembelajaran IPA dalam Kurikulum Merdeka (Kemendikbud,
2022).

Keterampilan proses sains didefinisikan sebagai proses mental dan fisik yang terlibat
dalam pengumpulan, pengorganisasian, dan pemanfaatan data untuk menyelesaikan masalah,
menjelaskan fenomena, memprediksi hasil, memahami usaha ilmiah, dan memperoleh ilmu
pengetahuan (Ozgelen, 2014). Ash (2000), menyebutkan bahwa semua peserta didik harus
memiliki setidaknya enam keterampilan proses sains, mencakup mengamati, mempertanyakan
dan memprediksi, merencanakan dan melakukan penyelidikan, memproses dan menganalisis
data serta informasi, mengevaluasi serta refleksi, dan mengomunikasikan hasil. Ubaidillah
(2016), menyatakan siswa membutuhkan keterampilan proses sains untuk berpartisipasi dalam
proses pembelajaran dan penyelidikan ilmiah. Berdasarkan penelitian Santiawati et al. (2022),
dari 20 siswa di SMP Negeri 2 Burneh, hanya 3 menerima nilai dengan kategori tinggi. Menurut
penelitian dari Rahayu et al. (2021), indikator mengamati adalah indikator tertinggi yang
dimiliki siswa, dan indikator menginterpretasi data adalah indikator terendah yang dimiliki
siswa. Selain itu, data TIMSS tahun 2015 pada kategori sains menunjukkan bahwa rata-rata
skor siswa Indonesia masih di bawah rata-rata internasional. Nilai rata-rata siswa Indonesia
adalah 429, sedangkan nilai rata-rata internasional adalah 500 (Jones et al., 2015). Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan proses siswa masih diperlukan untuk ditingkatkan.

Berdasarkan penelitian kajian literatur yang dilakukan Gizaw & Sota (2023),
pengembangan student-worksheet atau lembar kerja peserta didik menjadi salah satu tren dalam
upaya untuk meningkatkan keterampilan proses sains siswa. Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) adalah salah satu alat pembelajaran yang efektif untuk membantu peserta didik
mencapai tujuan pembelajaran. LKPD berlandaskan tugas yang harus diselesaikan (Dermawati
etal., 2019). LKPD dirancang untuk mengaktifkan peserta didik dalam proses belajar mengajar
dan membantu mereka mengembangkan pengetahuan dan keterampilan yang dibutuhkan (Sari
et al., 2019). Lee (2014), menjelaskan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) memiliki
beberapa manfaat dan tujuan, yaitu untuk mengaktifkan partisipasi siswa, membantu siswa
memahami konsep dan materi pelajaran dengan lebih baik, melatih siswa untuk menemukan
dan mengembangkan strategi belajar yang efektif, membantu guru dalam menyusun
pembelajaran, menjadi panduan bagi guru dan siswa dalam melaksanakan proses pembelajaran,
membantu siswa memperoleh catatan materi yang dipelajari melalui kegiatan pembelajaran,
dan membantu siswa untuk menambah informasi dan wawasan tentang konsep yang dipelajari.

LKPD umumnya berisi informasi, soal, petunjuk, dan panduan pertanyaan untuk
membantu siswa dalam proses belajar mengajar (Farida et al., 2019). Agar efektif, LKPD harus
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memenuhi tiga syarat utama: validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Validitas LKPD berarti
bahwa materi dan pertanyaan dalam LKPD sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum
yang berlaku. Kepraktisan LKPD berarti bahwa LKPD mudah digunakan oleh siswa, baik dari
segi desain maupun instruksi. Keefektifan LKPD berarti bahwa LKPD dapat membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran dengan baik (Sari et al., 2019). Selain itu, LKPD berfungsi
sebagai motivasi untuk pembelajaran yang akan disajikan secara tertulis, sehingga diperlukan
mempertimbangkan standar media grafis sebagai media visual untuk menarik perhatian siswa
(Saputro et al., 2019). LKPD harus terus diperbarui untuk memenuhi tuntutan pembelajaran
saat ini karena telah digunakan sejak lama dalam praktik mengajar. Fokus pembelajaran saat
ini adalah untuk menanamkan keterampilan dan pengetahuan yang diperlukan siswa di abad
ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi (Allina, 2018). Dengan
LKPD yang dirancang dengan baik, pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics) dapat menjadi wadah yang tepat untuk mengakomodasi pengembangan
keterampilan tersebut yang penting dalam keterampilan proses sains (Conradty & Bogner,
2019).

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) adalah
pengembangan dari pendidikan STEM dengan menambahkan elemen seni (Art) ke dalam
kegiatan pembelajarannya. Diharapkan integrasi seni dalam STEAM membuat pembelajaran
lebih bermakna karena siswa ikut terlibat dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran yang
harus dicapai dalam bentuk karya (Mu’minah & Suryaningsih, 2020). Dengan membantu siswa
meningkatkan keterampilan proses sains mereka dan memahami hubungan antara seni, sains,
teknologi, dan matematika, pembelajaran STEAM bertujuan untuk memperkuat fondasi STEM
dan membuat siswa menjadi pencipta teknologi, bukan hanya konsumen pasif (Conradty &
Bogner, 2019). Berdasarkan penelitian Suryaningsih & Nisa (2021), siswa menunjukkan
respons yang baik dalam keterampilan proses sains melalui inovasi pembelajaran terintegrasi
STEAM. Hasil penelitian Irdalisa et al. (2024), menunjukkan bahwa siswa yang dipaparkan
dengan LKPD berbasis STEAM menunjukkan peningkatan motivasi dan keterampilan proses
belajar dibandingkan dengan teman-teman mereka yang menggunakan LKPD konvensional.
Rata-rata nilai siswa yang menggunakan LKPD berbasis STEAM adalah 93,00, sedangkan
yang menggunakan LKPD konvensional adalah 69,65. Oleh karena itu, Patresia et al. (2020),
menegaskan untuk perlunya dilakukan upaya serius dalam mengembangkan LKPD berbasis
STEAM yang efektif dan mudah digunakan oleh siswa.

Pada kenyataannya, pengembangan LKPD berbasis STEAM masih sangat jarang,
terutama di sekolah-sekolah di Indonesia. Keterampilan proses sains yang rendah disebabkan
salah satunya oleh LKPD yang tidak melatih keterampilan tersebut (Masruhah et al., 2022).
Kebanyakan pendidik menggunakan LKPD yang beredar di pasaran daripada yang bukan
buatan sendiri. Namun, LKPD yang beredar di pasaran memberikan pengalaman yang lebih
sedikit kepada peserta didik (Dermawati et al., 2019). Selain itu, temuan Patresia et al. (2020),
yang dilakukan di SMP N 1 Berastagi di Sumatera Utara, Indonesia, menunjukkan bahwa
LKPD yang digunakan dalam pembelajaran IPA masih berasal dari buku teks dan tidak
mengakomodasi kegiatan yang mendorong siswa untuk menyelidiki dan memahami materi
pembelajaran dengan cara ilmiah. Siswa hanya dapat belajar melalui menghafal teori dan
mentransfer isi buku teks ke lembar kerja. Di lain sisi, kurikulum pendidikan Indonesia
mengharuskan seluruh kegiatan pembelajaran berpusat pada peserta didik dan mewadahi
peserta didik untuk memiliki keterampilan yang diperlukan abad ini (Allina, 2018).

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, keterampilan proses sains menjadi aspek yang
sangat penting dalam pembelajaran IPA karena mampu mengajarkan siswa berpikir Kritis,
memecahkan masalah, dan melakukan penelitian. LKPD dengan pendekatan STEAM menjadi
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salah satu pilihan yang efektif membantu siswa dalam meningkatkan keterampilan proses sains
(Irdalisa et al., 2024). Menurut penelitian Lestari et al. (2017) yang dilakukan di SMP Negeri
2 Marga Sekampung Lampung Timur, konsep ekosistem adalah materi yang paling sering
disalahpahami oleh siswa. Sebanyak 37,5% dari 64 siswa menunjukkan miskonsepsi pada
materi tersebut. Oleh karena itu, artikel konseptual ini bertujuan untuk mengembangkan
gagasan mengenai integrasi pendekatan STEAM dalam LKPD pada pembelajaran IPA,
Khususnya materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan proses sains siswa. Artikel ini
adalah hasil telaah dari artikel berjudul “Effectiveness of Project-Based Learning on STEAM-
Based student’s worksheet analysis With Ecoprint Technique”. Diharapkan penelitian ini dapat
memberikan kontribusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah-sekolah
Indonesia.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Keterampilan Proses Sains dalam Pembelajaran IPA

Proses belajar IPA yang ideal harus berpusat pada pemberian pengalaman langsung bagi
peserta didik. (Sulaeman, 2016). Dengan menekankan pengalaman langsung dalam
pembelajaran IPA, peserta didik memperoleh kemampuan untuk memahami alam sekitar
melalui proses "mencari tahu" dan "membuat”, yang akan membantu mereka memahami lebih
dalam (Wahyuni, 2022). Hal ini dikarenakan IPA bukan hanya tentang menghafal fakta-fakta
alam, tetapi tentang menemukan makna di balik fenomena, perilaku, dan karakteristik alam
yang kompleks. Makna ini diungkap melalui proses ilmiah yang sistematis dan terstruktur, yang
dilakukan oleh manusia dengan penuh ketekunan dan rasa ingin tahu (Mariana & Praginda,
2009). Pembelajaran IPA menekankan pada penerapan hakikat IPA, salah satunya adalah
hakikat IPA sebagai sebuah proses (Juhji, 2016). IPA sebagai proses ilmiah berarti bahwa IPA
adalah langkah-langkah spesifik untuk menyelidiki masalah. IPA merupakan sebuah proses
berkelanjutan dalam mencari tahu, menyelidiki, dan menemukan informasi baru tentang alam.
(Sujana, 2013). Pembelajaran IPA yang didasarkan pada standar ini akan membekali siswa
dengan keterampilan proses sains (science process skill) (Alatas & Fachrunisa, 2018).

Keterampilan proses sains didefinisikan sebagai proses mental dan fisik yang terlibat
dalam pengumpulan, pengorganisasian, dan pemanfaatan data untuk menyelesaikan masalah,
menjelaskan fenomena, memprediksi hasil, memahami usaha ilmiah, dan memperoleh ilmu
pengetahuan (Ozgelen, 2014). Sementara menurut Linn et al., (2004), keterampilan proses
adalah proses intensional untuk menentukan situasi, memformulasikan masalah, mengkritisi
eksperimen dan menemukan perbedaan dari alternatif yang ada, menemukan opini yang
dibangun berdasarkan informasi yang kurang lengkap, merancang penelitian, menemukan
informasi, membuat model, mendebat rekan sejawat menggunakan fakta, dan membentuk
argumen yang koheren. Siswa membutuhkan keterampilan proses sains untuk berpartisipasi
dalam proses pembelajaran dan penyelidikan ilmiah (Ubaidillah, 2016). Keterampilan proses
sains harus diajarkan sejak awal pendidikan karena dapat meningkatkan kreativitas dan
pemahaman siswa tentang sains. Keterampilan proses sains juga melibatkan siswa dalam peran
aktif dalam proses pembelajaran sehingga pelajaran menjadi lebih mudah dipahami
(Sholahuddin et al., 2020).

Tabel 1. Jenis-jenis indikator dan sub indikator KPS untuk pembelajaran IPA Fase D
| No. | Indikator KPS | Sub Indikator KPS |
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1 Mengamati Peserta didik memanfaatkan berbagai alat bantu untuk
melakukan pengukuran dan pengamatan yang cermat.

Peserta didik memperhatikan detail penting dari objek yang
diamati dengan seksama.

2 Mempertanyakan dan | Secara mandiri, peserta didik mampu mengajukan pertanyaan
memprediksi lanjutan untuk memperjelas hasil pengamatan.

Peserta didik dapat membuat prediksi tentang penyelidikan
ilmiah yang akan dilakukan.

3 Merencanakan dan | Peserta didik merencanakan dan melaksanakan langkah-
melakukan penyelidikan langkah operasional berdasarkan referensi yang tepat.

Peserta didik memanfaatkan berbagai jenis variabel dalam
penyelidikan untuk membuktikan prediksi.

4 Memproses, menganalisis | Peserta didik menyajikan data dalam bentuk tabel, grafik, dan
data dan informasi model.

Peserta didik menjelaskan hasil pengamatan, pola, dan
hubungan dalam data secara digital atau non-digital.

Peserta didik mengumpulkan data dari penyelidikan yang
dilakukannya dan dari sumber sekunder.

Peserta didik menggunakan pemahaman sains untuk
mengidentifikasi hubungan dan menarik kesimpulan
berdasarkan bukti ilmiah.

5 Mengevaluasi dan refleksi | Peserta  didik ~ mengevaluasi kesimpulan  dengan
membandingkannya dengan teori yang ada.

Peserta didik menunjukkan keuntungan dan kerugian dari
proses penelitian dan pengaruhnya terhadap data.

Peserta didik mampu mengidentifikasi permasalahan dalam
metodologi yang digunakan.

6 Mengkomunikasikan hasil | Peserta didik mengkomunikasikan hasil penyelidikan secara
utuh dengan argumen, bahasa, dan konvensi sains yang sesuai.
Peserta didik menunjukkan pola berpikir sistematis dalam
format yang ditentukan.

(Kemendikbud, 2022)

Dalam Kurikulum Merdeka, keterampilan proses (inkuiri) untuk menerapkan sains
dalam kehidupan sehari-hari juga menjadi satu dari dua komponen utama dalam pembelajaran
IPA. Selain itu keterampilan proses yang mumpuni dalam mengolah informasi juga dapat
mewujudkan kemampuan bernalar kritis pada peserta didik Indonesia yang ditekankan dalam
Profil Pelajar Pancasila. Keterampilan ini meliputi memproses informasi, membangun
keterkaitan, menganalisis informasi, mengevaluasi, dan menyimpulkan. Dengan menguasai
keterampilan proses ini, peserta didik dapat membangun penalaran kritis yang kuat dan mampu
berpikir secara mandiri serta objektif (Kemendikbud, 2022). Ash (2000), menyebutkan bahwa
semua peserta didik harus memiliki setidaknya enam keterampilan proses sains, mencakup
mengamati, mempertanyakan dan memprediksi, merencanakan dan melakukan penyelidikan,
memproses dan menganalisis data serta informasi, mengevaluasi serta refleksi, dan
mengomunikasikan hasil. Keenam keterampilan ini ditetapkan oleh Kemendikbud (2022),
sebagai indikator capaian pembelajaran IPA pada fase D dalam aspek keterampilan proses
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sains. Tabel 1 menampilkan jenis indikator keterampilan proses sains (KPS) dan sub
indikatornya untuk pembelajaran IPA pada Fase D (SMP/MTSs).

Keenam keterampilan proses sains yang telah diuraikan, bukan merupakan sebuah
sintak. Keterampilan proses sains tidak selalu mengikuti urutan langkah yang baku, melainkan
sebuah siklus yang fleksibel dan dinamis. Siklus ini dapat disesuaikan dengan perkembangan
dan kemampuan individu peserta didik. Dengan menguasai keterampilan proses ini, peserta
didik dapat membangun penalaran kritis yang kuat dan kemampuan untuk berpikir secara
objektif dan mandiri. Dalam menghadapi berbagai tantangan di masa depan, hal ini merupakan
pondasi penting untuk membangun profil Pelajar Pancasila yang berkarakter mulia dan tangguh
(Kemendikbud, 2022). Keterampilan proses sains juga dapat membantu siswa mempersiapkan
diri untuk menghadapi tantangan, yang membuatnya sebanding dengan pembelajaran
kecakapan hidup abad ke-21 (Wijayaningputri et al., 2018).

Tabel 2. Komponen penyusun Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
No. | Komponen penyusun Deskripsi

1 Judul LKPD Judul harus menjelaskan topik utama yang akan
dipelajari dalam LKPD. Mereka dapat menggunakan
kata-kata kreatif untuk menarik perhatian peserta didik.
2 Petunjuk belajar Petunjuk belajar harus menjelaskan bagaimana peserta
didik harus melakukan LKPD.

3 Kompetensi dasar (KD) | Untuk membantu guru dan siswa memahami fokus

atau materi pokok pembelajaran LKPD, materi pokok, atau kompetensi
dasar, harus disebutkan dengan jelas.
4 Informasi pendukung Informasi pendukung harus relevan dengan topik utama

LKPD. Bagian ini dapat berupa teks, gambar, tabel,
diagram, atau video.
5 Tugas atau langkah kerja | Tugas atau langkah kerja harus jelas, terstruktur, dan
mudah dipahami oleh peserta didik. Tugas atau langkah
kerja harus bervariasi untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik.
6 Evaluasi Rubrik penilaian yang jelas dan objektif harus digunakan
dalam LKPD. Rubrik ini harus sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan indikator pencapaian belajar, dan
penilaian dapat dilakukan secara proses dan hasil.
(Prastowo, 2014)

Worksheet-STEAM

Student-worksheet atau lembar kerja peserta didik (LKPD) adalah salah satu alat
pembelajaran yang efektif untuk membantu peserta didik mencapai tujuan pembelajaran. LKPD
dirancang sebagai program berbasis tugas yang berfungsi sebagai sarana untuk menjembatani
pemahaman konsep dan keterampilan proses (Dermawati et al., 2019). Menurut Sari et al.
(2019), LKPD harus memenuhi tiga syarat utama agar dapat dikatakan efektif, yaitu valid,
praktis, dan efektif. Valid artinya bahwa materi dan pertanyaan dalam LKPD sesuai dengan
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tujuan pembelajaran dan kurikulum yang berlaku. Kepraktisan artinya bahwa LKPD mudah
digunakan oleh siswa, baik dari segi desain maupun instruksi. Keefektifan artinya bahwa LKPD
dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran dengan baik LKPD umumnya berisi
informasi, soal, petunjuk, dan panduan pertanyaan untuk membantu siswa dalam proses belajar
mengajar (Farida et al., 2019). Tabel 2 memaparkan mengenai komponen penyusun dalam
LKPD.

LKPD harus terus diperbarui untuk memenuhi tuntutan pembelajaran saat ini. Fokus
pembelajaran saat ini adalah untuk menanamkan keterampilan dan pengetahuan yang
diperlukan siswa di abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi
(Allina, 2018). Oleh karenanya, komponen LKPD di atas dapat dimodifikasi dan
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan (Pertiwi et al., 2021). Dengan LKPD yang dirancang
dengan baik, pendekatan STEAM dapat menjadi wadah yang tepat untuk mengakomodasi
pengembangan keterampilan tersebut yang penting dalam keterampilan proses sains (Conradty
& Bogner, 2019). Tabel 3 menampilkan komponen penyusun LKPD yang sudah dikembangkan
menggunakan pendekatan STEAM.

Tabel 3. Komponen penyusun LKPD berbasis STEAM yang dikembangkan

No. | Bagian Komponen penyusun

1 Pembuka | Cover, Kata Pengantar, Daftar isi, Capaian pembelajaran, Tujuan
Pembelajaran, Petunjuk Penggunaan LKPD

2 Isi Ringkasan Materi, Kegiatan Peserta Didik (Judul Aktivitas, Langkah
Kerja, Lembar Hasil Kegiatan, Pertanyaan)

3 Penutup | Daftar Pustaka

(Patresia et al., 2020)

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) adalah
pengembangan dari pendidikan STEM dengan menambahkan elemen seni (Art) ke dalam
kegiatan pembelajarannya (Mu’minah & Suryaningsih, 2020). STEAM adalah pendekatan
pembelajaran yang luas yang mendorong minat dan keinginan siswa. Metode ini menekankan
pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi, seperti pemecahan masalah, kerja sama,
pembelajaran mandiri, dan penelitian melalui proyek yang menantang. Salah satu metode
terbaik untuk menerapkan STEAM adalah pembelajaran berbasis proyek. Metode ini
mendorong siswa untuk berkarya secara kreatif dan bekerja sama, mendorong mereka untuk
memecahkan masalah nyata dan belajar konsep abstrak. Diharapkan integrasi seni dalam
STEAM membuat pembelajaran lebih bermakna karena siswa ikut terlibat dalam mewujudkan
kompetensi pembelajaran yang harus dicapai dalam bentuk karya (Zubaidah, 2019).

Dalam pembelajaran abad ke-21, pendekatan STEAM membantu siswa belajar tentang
bidang seperti seni, matematika, sains, dan teknologi, terutama dalam pelajaran IPA.
Penggunaan sains dalam pembelajaran membantu siswa belajar melakukan eksplorasi dan
investigasi, mengamati dan menyelidiki fenomena alam, dan mengembangkan keterampilan
proses sains dasar. Teknologi dalam pembelajaran IPA mengacu pada penggunaan peralatan
dan pengembangan motorik kasar dan motorik halus. Peserta didik dapat menggunakan
peralatan atau perkakas untuk meningkatkan koordinasi mata-tangan mereka dan menguatkan
otot jari mereka untuk menulis, mengetik, dan menggambar. Bagi peserta didik, Engineering
berarti mengembangkan kemampuan untuk merancang dan membangun sesuatu menggunakan
berbagai media. Dengan mengembangkan keterampilan ini, peserta didik dapat belajar
bagaimana menjadi pemikir yang kritis, kreatif, dan inovatif. Seni menjadi wadah bagi peserta
didik untuk mengekspresikan ide, perasaan, dan diri mereka dengan bebas dan penuh warna.
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Melalui seni, mereka tidak hanya belajar teknik dan keterampilan baru, tetapi juga
mengembangkan Kreativitas, imajinasi, dan kepercayaan diri mereka sendiri. Matematika
membantu peserta didik dalam mengumpulkan, menganalisis, dan menginterpretasikan data
dalam bidang teknik, sains, dan bidang lainnya (Mu’minah & Suryaningsih, 2020)

Worksheet-STEAM materi Ekosistem untuk Melatih Keterampilan Proses Sains

Fakta bahwa banyak siswa masih mengalami miskonsepsi adalah salah satu masalah
yang sering terjadi dengan pembelajaran IPA (Yulianti, 2017). Berdasarkan penelitian Lestari
et al. (2017) yang dilakukan di SMP Negeri 2 Marga Sekampung Lampung Timur, konsep
ekosistem adalah materi yang paling sering disalahpahami oleh siswa. Sebanyak 37,5% dari 64
siswa menunjukkan miskonsepsi pada materi tersebut. Ekosistem merupakan tema dalam
Biologi yang kaya dan kompleks. Ekosistem memberikan gambaran yang sangat baik tentang
bagaimana makhluk hidup berinteraksi, bergantung satu sama lain, dan beradaptasi dengan
lingkungannya. Dalam hal ini, rancangan kegiatan dalam LKPD berbasis STEAM bertujuan
untuk membantu siswa memahami konsep lebih lanjut tentang ekosistem. Siswa dapat terlibat
secara langsung dalam proses penyelidikan ilmiah, menganalisis data, dan menyimpulkan hasil,
yang membantu mereka memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana ekosistem
bekerja.

Salah satu syarat agar suatu LKPD dikatakan efektif adalah kepraktisan, yaitu mudah
digunakan oleh siswa, baik dari segi desain maupun instruksi (Sari et al., 2019). Selain itu,
LKPD berfungsi sebagai motivasi untuk pembelajaran yang akan disajikan secara tertulis,
sehingga diperlukan mempertimbangkan standar media grafis sebagai media visual untuk
menarik perhatian siswa (Saputro et al., 2019). Salah satu cara untuk mencapai hal ini adalah
dengan memilih warna dasar yang tepat. Dalam LKPD ini, hijau adalah warna dasar yang
dipilih karena sesuai dengan materi yang diangkat. Sering kali, warna hijau dikaitkan dengan
alam, lingkungan, dan tumbuhan, yang merupakan komponen penting dari ekosistem.
Berdasarkan Tabel 3 komponen penyusun LKPD yang sudah dikembangkan menggunakan
pendekatan STEAM pada bagian pembuka memuat Cover, kata pengantar, daftar isi, capaian
pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan petunjuk penggunaan LKPD.

Pada LKPD ini, STEAM diterapkan pada langkah kerja yang harus dilakukan peserta
didik. Pada aktivitas Menjelajahi Dunia Biotik dan Abiotik, komponen Science diterapkan pada
langkah 1, 2, dan 5. Ketiga langkah ini mendorong peserta didik untuk melakukan observasi
ilmiah terhadap lingkungan sekitar kelas dan menginstruksikan peserta didik untuk mencatat
data observasi mereka dengan detail. Komponen Technology diterapkan pada dengan
menginstruksikan peserta didik untuk menggunakan teknologi, seperti penggunaan internet dan
kamera. Komponen Engineering diterapkan untuk mendorong peserta didik menggunakan
pemikiran kritis untuk mengelompokkan benda-benda berdasarkan kategori tertentu.
Komponen Engineering juga diterapkan untuk melatin kemampuan peserta didik dalam
menggunakan kamera untuk mendokumentasikan komponen biotik dan abiotik yang diamati.
Dalam hal ini, komponen Arts diterapkan untuk menilai estetika dari hasil jepretan peserta
didik. Pada aktivitas Menyelidiki Pengaruh Cahaya dalam Ekosistem, komponen Science
diterapkan pada seluruh tahap aktivitas, yaitu persiapan alat dan bahan, membangun ekosistem,
observasi, pengumpulan data, analisis data, penarikan kesimpulan, dan penjelasan mekanisme.
Komponen Engineering diterapkan pada tahap membangun ekosistem perairan. Pada tahap ini
peserta didik dituntut untuk menunjukkan kemampuannya dalam menerapkan prinsip-prinsip
ilmiah dan teknik untuk membangun model ekosistem. Komponen Arts diterapkan untuk
menilai estetika dari akuarium atau ekosistem perairan buatan yang dibuat oleh peserta didik.
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Komponen Mathematics ditujukan untuk melatih kemampuan siswa dalam mengolah dan
menganalisis data, serta menggunakan matematika dasar untuk mencatat data numerik.

Daftar Isi

=

PR <= w732, pop
¥ / - *

y

G
g
%
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK

EKOSISTEM
————

FASE D
SMP/MTs
VIl/Genap

(@) (b)

Peserta cidik mengidentifikas Inferaksi antar
skl hidu dan lingku ngsnrya

Berdoa sebelum mengerjakan LKPD

5.7 Baca dan cematilah setiap panduan
7% yang ada di LD

Kerjakan keglatan sesual dengan
petunjuk yang ada di dalam LKPD

(d) (e)
Gambar 1. llustrasi LKPD STEAM materi ekosistem bagian pembuka: (a) Cover;
(b) Kata pengantar; (c) Daftar isi; (d) Petunjuk penggunaan LKPD; (e) Capaian dan tujuan
pembelajaran

Capaian dan tujuan pembelajaran pada materi ekosistem ini dijadikan sebagai panduan
dalam menyusun kegiatan pembelajaran dalam LKPD. LKPD ini memuat dua kegiatan belajar
yaitu pengaruh lingkungan terhadap organisme dan interaksi antar makhluk hidup. Pada
kegiatan belajar pertama terdapat dua aktivitas yaitu peserta didik diminta untuk
mengidentifikasi komponen biotik dan abiotik yang ada di lingkungan sekolah, kemudian
peserta didik melakukan eksperimen untuk menganalisis pengaruh komponen abiotik terhadap
komponen biotik dalam suatu ekosistem.
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KEGIATAN BELAJAR 1
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ARTIVITAS 1

Pengnruh Lingkungan terhadop
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AKTIVITAS 2
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Gambar 2. llustrasi LKPD STEAM materi ekosistem kegiatan belajar 1: (a) Judul
kegiatan; (b) Ringkasan materi; (c) Langkah kerja aktivitas 1; (d) Langkah kerja aktivitas 2

o
(d)

Pada kegiatan belajar yang kedua yaitu mengenai interaksi antar makhluk hidup,
terdapat dua aktivitas. Pada aktivitas yang pertama, peserta didik diminta untuk
mengidentifikasi interaksi makhluk hidup yang terjadi di lingkungan sekolah, kemudian dari
hasil identifikasi tersebut peserta didik diminta membuat video pembelajaran mengenai salah
satu interaksi makhluk hidup yang terjadi di lingkungan sekolah.

Pada aktivitas pertama yang berjudul Menyelidiki Interaksi Antar Makhluk hidup dalam
Ekosistem, komponen Science diterapkan pada tahap observasi, identifikasi interaksi, analisis
data. Science diterapkan untuk melatih kemampuan observasi dan analisis peserta didik. Pada
aktivitas ini, peserta didik juga diminta mendokumentasikan interaksi yang terjadi dalam
bentuk foto. Oleh karenanya, komponen Engineering diterapkan untuk melatih kemampuan
peserta didik dalam menggunakan kamera untuk mendokumentasikan komponen biotik dan
abiotik yang diamati. Dalam hal ini, komponen Arts diterapkan untuk menilai estetika dari hasil
jepretan peserta didik. Sementara Mathematics ditujukan untuk melatih kemampuan siswa
dalam mengolah dan menganalisis data, serta menggunakan matematika dasar untuk mencatat
data numerik. Pada aktivitas kedua yang berjudul Menjadi Sutradara Video Edukasi tentang
Interaksi Antar Makhluk Hidup, komponen Science diterapkan untuk menunjukkan
kemampuan siswa dalam memilih topik yang sesuai dengan pengetahuan mereka dan
melakukan penelitian untuk mendapatkan informasi yang lebih mendalam. Komponen
Technology diterapkan pada tahap menggunakan kamera, aplikasi editing video, dan sosial
media. Komponen Engineering diterapkan dalam merancang storyboard, script video, serta
pada teknik pengambilan video. Arts diterapkan untuk mengekspresikan ide secara kreatif
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melalui video. Sementara Mathematics diterapkan untuk menganalisis jenis interaksi yang
paling sering terjadi di sekolah berdasarkan data identifikasi pada aktivitas pertama. Secara
keseluruhan, langkah kerja dalam aktivitas kedua ini dapat mendorong peserta didik untuk
menjadi kreatif, menggunakan pengetahuan ilmiah mereka, menerapkan teknologi, merancang
dan merencanakan proyek, dan mempublikasikan karya mereka.

KEGIATAN BELAJAR 2
9999_ INTERAKSI ANTAR
INTERAKSI ANTAR MAKHLUK HIDUP

MAKHLUK HiDUP

il
(b)

@9—9\‘ AKTIVITAS 2

INTERAKSI ANTAR MAKHLUK HIDUP,

gl

(©) (d)
Gambar 3. llustrasi LKPD STEAM materi ekosistem kegiatan belajar 1: (a) Judul
kegiatan; (b) Ringkasan materi; (c) Langkah kerja aktivitas 1; (d) Langkah kerja aktivitas 2

Dengan mengintegrasikan STEAM dalam kegiatannya, rancangan LKPD ini

diharapkan mampu melatih keterampilan proses sains peserta didik, mencakup mengamati,
mempertanyakan dan memprediksi, merencanakan dan melakukan penyelidikan, memproses
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dan menganalisis data serta informasi, mengevaluasi serta refleksi, dan mengomunikasikan
hasil (Ash, 2000).

Selain mengintegrasikan STEAM dalam kegiatannya, penggunaan cerita petualangan
yang menarik juga merupakan keunggulan dari LKPD ini. Alih-alih hanya memberi siswa
instruksi tunggal, LKPD ini mengajak mereka untuk berpetualang di alam liar dan menjelajahi
berbagai ekosistem yang tersedia. Proses belajar dapat menjadi lebih menyenangkan dan
interaktif dengan cerita petualangan ini. Karena mereka merasa ini adalah petualangan yang
seru, siswa akan lebih termotivasi untuk mengikuti instruksi dan menyelesaikan tugas-tugas
dalam LKPD. Siswa juga dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang mekanisme
ekosistem melalui cerita petualangan. Dengan mengikuti cerita petualangan, siswa dapat
melihat langsung bagaimana berbagai bagian ekosistem bergantung satu sama lain dan
berinteraksi satu sama lain.

]
N Menjelajahi Dunia Biotik
> dan Abiotik!

1. Amatilah lingkungan di sekitar kelas dengan seksama. (Science) i

2. Catat semuagyang kamu lihat, dengar, dagn rasakan. (Science) Menga‘ma‘tl

3. Jika kamu ragu nama hal yang kamu amati, cari informasi di Mempertanyakan dan
internet atau tanyakan kepada gurumu. (Technology) . .

4. Gunakan kamera dari gawaimu untuk mengambil gambar mempred|k5|

benda-benda yang kamu temukan. (Technology)
5. Kelompokkan benda-benda yang kamu temukan dalam lembar
berikut. (Science, Engineering)

Menyelidiki Pengaruh %&
—

Cohoya dolam Ekosistem

Menyiapkan alat dan bahan untuk praktikum! (Science)
1.Akuarium atau wadah bening (2 buah)
2.Air bersih
3.Tanaman air (misalnya Hydrilla)
4.Hewan air (ikan kecil, udang, atau hewan air lainnya)
5.Kertas karbon

Membangun Ekosistem Perairan Ganda! (Science, Engineering) Merencanakan dan me|aku kan
1.Isi akuarium atau wadah bening dengan air bersih. .y
2.Masukkan tanaman air dan hewan air ke dalam kedua penyelldlkan

akuarium.
3. Tutupi bagian atas salah satu akuarium dengan kertas karbon.

Misi Penyelidikan Cahaya! (Science)
« Letakan kedua akuarium di tempat yang terang
* Amati dan catat warna air, bau, dan kondisi kompaonen biotik
(hewan air dan tanaman air) di kedua akuarium setiap hari

. f:ea‘taaTgasti[:ng«?n!i\gianmu pada lembar data Memprosesv menganaIISIS
S T e e B i data dan informasi |
Hllgdblllu Qudidil mengevamuast uesdain  exksperuneninu bEpE‘l u MengevaluaSI dan refleksl
seorang detektif yang tanggap. Mengomunikasikan haSil
Mari kita kumpulkan pemikiran kita dan diskusikan bersama!

1.Bagikan momen paling menarik selama eksperimen!

2.Apa yang berjalan dengan baik dalam eksperimen kita?

3.Apa saja yang bisa kita tingkatkan di lain waktu?

4 Faktor-faktor apa yang mungkin memengaruhi  hasil
eksperimen kita?

5.Bagaimana kita bisa mengontrol faktor-faktor tersebut dalam
eksperimen selanjutnya?

Gambar 4. Persebaran indikator KPS pada kegiatan dalam LKPD

KESIMPULAN

Dalam Kurikulum Merdeka, keterampilan proses (inkuiri) untuk menerapkan sains
dalam kehidupan sehari-hari juga menjadi satu dari dua komponen utama dalam pembelajaran
IPA. Dengan menguasai keterampilan proses sains, peserta didik dapat membangun penalaran
kritis yang kuat dan kemampuan untuk berpikir secara objektif dan mandiri. Keterampilan
proses sains juga dapat membantu siswa mempersiapkan diri untuk menghadapi tantangan,
yang membuatnya sebanding dengan pembelajaran kecakapan hidup abad ke-21. Untuk
mendukung hal tersebut, Worksheet-STEAM pada materi ekosistem ini dapat membantu untuk
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melatih keterampilan proses sains siswa. LKPD ini memiliki beberapa keunggulan diantaranya
penerapan Science, Technology, Engineering, Arts, dan Mathematics dalam kegiatannya, serta
menggunakan narasi cerita petualangan yang menarik. Pengintegrasian pendekatan STEAM
dalam LKPD masih belum banyak dilakukan. Oleh karena itu, diharapkan guru dan tokoh
pendidikan dapat berpartisipasi dalam memasukkan pendekatan STEAM ke dalam LKPD dan
komponen pembelajaran lainnya.
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