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KATA PENGANTAR 

Atas nama panitia, dengan senang hati saya menyambut semua peserta di Seminar Nasional 

Pembelajaran IPA ke-6 Tahun 2021 yang diselenggarakan oleh Prodi Pendidikan IPA, FMIPA, 

Universitas Negeri Malang (UM).Penghargaan tertinggi kami sampaikan untuk kedua pembicara utama 

Seminar Nasional Pembelajaran IPA ke-6, Dr.rer.nat. Robby Zidny, M.Si, dari Prodi Pendidikan Kimia, 

Universitas Sultan Ageng Tirtayasa; Metri Dian Insani, S.Si., M.Pd, dari Prodi Pendidikan IPA, FMIPA, 

Universitas Negeri Malang.  

Kami menyampaikan terima kasih dan apresiasi kepada Rektor Universitas Negeri Malang, Prof. 

Dr. AH. Rofi’uddin, M.Pd; Dekan Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas 

Negeri Malang, Prof. Dr. Hadi Suwono, M.Si; serta Koordinator Program Studi Pendidikan IPA, Dr. 

Munzil, M.Si atas segala dukungannya hingga terselenggaranya Seminar Nasional Pembelajaran IPA 

ke-6. Saya ucapkan terima kasih pula kepada segenap anggota panitia atas kerja keras, komitmen, dan 

dedikasinya dalam menyelenggarakan Seminar Nasional Pembelajaran IPA ke-6. 

Kegiatan Seminar Nasional Pembelajaran IPA ke-6 tahun ini masih sama hal nya dengan 

penyelenggaran kegiatan Seminar tahun sebelumnya. Pada tahun ini kegiatan Seminar Nasional 

Pembelajaran IPA ke-6 juga masih dilakukan secara virtual karena adanya pandemi Covid-19 yang 

terjadi di seluruh dunia, termasuk di Indonesia. Hal tersebut tidak menyurutkan semangat panitia untuk 

menyelenggarakan acara sebaik mungkin.  

Seminar Nasional Pembelajaran IPA ke-6 Tahun 2021 mengangkat Tema “Peran Pendidik IPA 

di Era Merdeka Belajar : Peluang dan Tantangan” dan diharapkan dapat memberikan kontribusi untuk 

seluruh peserta segingga bisa sharing informasi maupun bertukar ide terkait dengan pembelajaran IPA 

dengan memperhatikan peluang dan tantangan di era merdeka belajar saat ini. 

Sekitar lebih dari lima puluh peserta telah mendaftar baik untuk menyajikan presentasi penelitian 

ataupun berpartisipasi dalam seminar yang berasal dari berbagai daerah di Indonesia. Artikel yang 

terpilih akan diterbitkan dalam Jurnal Pembelajaran Sains, FMIPA, Universitas Negeri Malang, yang 

terindeks Sinta 5, sedangkan artikel yang lain akan diterbitkan dalam prosiding ber-ISBN.  

Kami berharap buku prosiding ini dapat memberikan banyak kontribusi untuk menyebarluaskan 

hasil penelitian yang telah dilakukan, baik oleh Dosen, Guru, Peneliti, ataupun Mahasiswa, dan semoga 

semua peserta mendapatkan banyak wawasan dan pengalaman. Sampai jumpa di Seminar Nasional 

Pembelajaran IPA ke-7 tahun 2022. 

Malang, 9 oktober 2021 

 

       

          Panitia 
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PENGEMBANGAN PERANGKAT PEMBELAJARAN IPA DENGAN PENDEKATAN 

STEAM BERMETODE BRAINSTORMING PADA KEGIATAN MENGANALISIS 

Dinik Afrianingsih, Sugiyanto*, Erti Hamimi  

 

Program Studi Pendidikan IPA, Universitas Negeri Malang  

 

Email : sugitanto.fmipa@um.ac.id 

Abstrak  

Perangkat pembelajaran sangat penting dalam kegiatan menganalisis guna mencapai tujuan pembelajaran abad 21. 

Pendekatan STEAM dan metode brainstorming dapat mengembangkan kemampuan menganalisis. Penelitian bertujuan 

menghasilkan perangkat pembelajaran IPA (RPP dan LKPD) yang valid dan praktis pada kegiatan menganalisis dengan 

pendekatan STEAM bermetode brainstorming. Penelitian ini merupakan penelitian penggembangan yang diadaptasi dari 4-

D (define, design, develop, dan disseminate),namun tahap Disseminate tidak dilakukan. Data yang digunakan adalah data 

kualitatif dan kuantitatif. Teknik penelitian menggunakan wawancara dan angket. Instrumen penelitian menggunakan 

pedoman wawancara dan lembar angket. Teknik analisis data dengan mendeskripsikan kritik dan saran dari validator dan 

partisipan, uji validitas, dan uji kepraktisan. Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Karangploso dengan partisipan guru 

IPA dan 30 peserta didik kelas IX. Hasil validasi produk RPP dan LKPD dinyatakan sangat valid dengan skor 87,05% dan 

87,99%. Hasil uji kepraktisan guru pada produk RPP dan LKPD diperoleh skor 100% dan 100%. Hasil uji kepraktisan 

peserta didik pada LKPD sebesar 87,99%. 

Kata kunci: Perangkat Pemebelajaran IPA, STEAM, Brainstorming, Kegiatan Menganalisis 

PENDAHULUAN  

Pembelajaran yang berkualitas dapat tercapai dengan rencana pembelajaran yang tersusun sistematis 

dalam bentuk perangkat pembelajaran [1]. Perangkat pembelajaran merupakan pedoman yang dipakai dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran [2], yaitu rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), silabus, materi pembelajaran, media untuk pembelajaran, dan lembar kerja peserta didik 

(LKPD) yang menjadi acuan dalam pembelajaran di kelas [3]. Kegiatan perencanaan pembelajaran yang sesuai 

dengan kurikulum dapat membentuk berbagai keterampilan di dalam kelas [4] seperti keterampilan abad 21. 

Keterampilan abad 21 yang dapat terbentuk pada peserta didik dari proses pembelajaran yang berkualitas adalah 

berpikir kritis dan pemecahan masalah, kreativitas dan inovasi, kolaborasi, dan komunikasi [5]. 

Hasil wawancara menunjukkan terdapat guru yang mengalami kendala dalam pengembangan perangkat 

pembelajaran seperti, RPP dan LKPD. Susunan RPP yang terus berbah-ubah menimbulkan kebingungan guru 

dalam menyusun RPP. Selain itu, penentuan tugas yang sesuai dengan kompetensi dasar masih dianggap sulit, 

serta ditemukan kesulitan guru dalam menentukan kegiatan belajar peserta didik pada skenario pembelajaran. 

Sementara kendala yang dihadapi pada pengembangan LKPD ialah penyesuaian LKPD dengan pembelajaran 

daring. Kesulitan lainnya adalah penyesuaian kegiatan belajar peserta didik dengan LKPD yang akan 

dikembangkan. 

Pengembangan perangkat pembelajaran oleh guru masih cenderung belum menjawab tujuan 

pembelajaran abad 21 yaitu membangun kemampuan belajar peserta didik dan mendukung perkembangan mereka 

menjadi pembelajar sepanjang hayat, aktif, dan mandiri [6] akibatnya muncul beberapa permasalahan seperti, 

proses pembelajaran yang ditekankan pada penyampaian informasi dan kurangnya peluang berkreasi serta 

berkembang peserta didik. Selain itu, perangkat pembelajaran seringkali tidak sesuai dengan kondisi di sekolah 

yang menyebabkan ketidaksesuaian dalam pelaksanaan pembelajaran [7]. Padahal perencanaan yang dibuat 

dengan baik memungkinkan pembelajaran dapat berjalan dengan optimal sesuai dengan harapan [8]. Selain itu, 

perangkat pembelajaran seperti LKPD masih belum sesuai dengan model atau metode pembelajaran yang 

digunakan [3]. LKPD yang sering digunakan guru umumnya merupakan LKPD yang berisi materi, contoh latihan 

soal, soal-soal yang tidak menunjang kemampuan abad 21 dengan maksimal, dan pembelajaran tidak berbasis 

pengalaman pembelajaran [9]. Kesulitan guru dalam mengembangkan RPP adalah perumusan indikator 

kompetensi dan tujuan pembelajaran yang belum sepenuhnya paham; ketidaksesuaian materi ajar dengan tujuan 

pembelajaran; strategi pembelajaran yang tidak menunjang keterampilan abad 21; dan kegiatan pembelajaran 

yang tidak mengacu metode dan model pembelajaran [1].  

Kemampuan menganalisis peserta didik cenderung masih rendah akibat pengembangan perangkat 

pembelajaran yang kurang sesuai seperti bahan ajar [10]. Hal tersebut dibuktikan dari hasil wawancara yang 
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menyatakan bahwa tidak semua peserta didik mampu sampai tahap menganalisis. Kegiatan belajar peserta didik 

yang dikembangkan pada rancana pembelajaran dan LKPD masih belum sepenuhnya menumbuhkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. Guru hanya menggunakan power point sebagai bahan ajar yang dipadukan 

dengan kegiatan observasi namun belum sampai menguraikan informasi yang diperoleh hingga mencari hubungan 

antar informasi tersebut. Sementara kemampuan menganalisis merupakan kemampuan peserta didik dalam 

menguraikan informasi menjadi informasi yang lebih kecil dan mencari hubungan antar informasi yang telah 

terbagi tersebut [11]. Kemampuan tersebut merupakan bagian dari kemampuan berpikir tingkat tinggi yang 

seharusnya dimiliki oleh peserta didik, namun kemampuan menganalisis masih tergolong rendah karena proses 

pembelajaran yang masih bersifat teacher centered dan kurangnya latihan dalam mengembangkan kemampuan 

menganalisis [12]. Salah satu materi pelajaran kelas IX yaitu teknologi ramah lingkungan merupakan materi 

dengan kompetensi dasar kegiatan menganalisis. Dimana pada kompetensi dasar pengetahuannya yaitu KD 3.10 

berbunyi menganalisis proses dan produk teknologi ramah lingkungan untuk keberlanjutan kehidupan [13]. 

Kegiatan belajar peserta didik yang seharusnya menganalisis proses dari teknologi ramah lingkungan dan 

menganalisis produk teknologi ramah lingkungan masih belum tampak. Hal tersebut terjadi karena kegiatan 

peserta didik hanya berfokus pada kegiatan mengamati dan membuat produk. 

STEAM memberi kesempatan peserta didik mempelajari pengetahuan sains dan humaniora yang lebih 

luas [14]. Pendekatan STEAM merupakan tanggapan dari kebutuhan peserta didik dalam meningkatkan minat 

dan keterampilan dalam bidang sains, teknologi, teknik, dan matematika  yang menggabungkan seni di dalamnya 

[15]. Hal tersebut didukung oleh [16] yang menyatakan kelebihan dari pembelajaran tersebut adalah kegiatan 

belajar peserta didik mencakup unsur iptek, teknik, seni, dan matematika. Sementara dari hasil wawancara 

diketahui bahwa guru belum menggunakan pendekatan STEAM sebagai bagian dari strategi pembelajaran mereka 

pada mata pelajaran IPA, namun terdapat ketertarikan dalam menggunakan STEAM pada pembelajaran IPA. 

Selain itu, guru merasa ada kesulitan bila menggunakannya dalam pembelajaran seperti, tidak semua materi dapat 

menggunakan STEAM, penentuan aspek-aspek STEAM pada pembelajaran, dan banyak peserta didik yang 

merasa keberatan bila harus mengeluarkan biaya untuk penggunaan STEAM. Padahal pendekatan STEAM 

membawa peserta didik belajar dari pengalaman mereka sehari-hari [17]. Hal tersebut diperkuat oleh pernyataan 

[18], dengan menggunakan pendekatan STEAM peserta didik dapat belajar dari pengalaman mereka dan 

menjadikan mereka berani membuat solusi untuk permasalahan yang mereka temukan. Kemudian, peserta didik 

didorong belajar mengeksplor semua kemampuan mereka dengan caranya masing-masing [19]. Pembelajaran IPA 

dengan pendekatan STEAM mengajari peserta didik merepresentasikan pengetahuan mereka dengan cara yang 

unik di seluruh disiplin ilmu [20]. Peserta didik juga dapat mengaitkan, menghubungkan, dan membuat solusi 

dari permasalahan yang muncul melalui pendekatan STEAM [21].  

Metode brainstorming merupakan metode yang mendukung kegiatan memecahkan masalah yang kreatif 

hingga memunculkan ide-ide baru yang dapat diterima dalam kelompok diskusi. Metode tersebut memungkinkan 

peserta didik lebih produktif dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan [22]. Pernyataan tersebut 

didukung oleh penelitian [23], dimana brainstorming menjadikan seluruh peserta didik semakin aktif dalam 

pembelajaran. Keunggulan metode pembelajaran ini meliputi peserta didik dapat berpikir guna menyatakan 

pendapat mereka; kemampuan berpikir peserta didik dilatih dengan cepat dan logis; memberi rangsangan kepada 

peserta didik agar selalu siap berpendapat; meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses pembelajaran; 

menimbulkan persaingan yang sehat antara peserta didik; dan memberikan rasa bebas serta gembira bagi peserta 

didik [24]. Berdasarkan hasil wawancara diketahui metode tersebut hampir digunakan pada seluruh materi pada 

pembelajaran IPA salah satunya di kelas IX, namun terdapat kesulitan penggunaannya. Kesulitan yang dihadapi 

guru adalah masih banyak peserta didik yang merasa malu dan kurang percaya diri ketika memberikan gagasan 

mereka dalam kegiatan diskusi. Sehingga, guru harus aktif dalam proses diskusi dengan menunjuk peserta didik 

agar aktif dalam kegiatan pembelajaran. 

Penelitian pengembangan perangkat pembelajaran selama ini masih berbasis STEAM seperti penelitian 

[25] pada materi struktur dan fungsi tumbuhan, [26] pada materi pencemaran lingkungan, dan [27] pada materi 

bioteknologi. Sementara pengembangan perangkat pembelajaran dengan metode brainstorming juga 

dikembangkan tersendiri seperti penelitian [28] pada materi teknologi ramah lingkungan dan penelitian [29] pada 

materi pencemaran lingkungan. Sehingga perlu adanya penelitian dengan menggabungkan pendekatan STEAM 

dengan metode brainstorming. Hal ini dikarenakan pada pendekatan STEAM umumnya menghasilkan sebuah 

produk atau karya dari aktivitas belajar peserta didik. Pada proses pembuatan produk atau karya tersebut perlu 

adanya kegiatan berdiskusi yang mana setiap anggota akan saling mencurahkan pendapat mereka. Sehingga dalam 

proses berdiskusi tersebut perlu adanya fasilitas brainstorming dalam pendekatan STEAM. Pernyataan tersebut 

sejalan dengan [18] yang menyatakan dalam pendekatan STEAM perlu menggunakan kemampuan membuat 
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solusi untuk menyelesaikan permasalahan yang ditemukan oleh peserta didik. Pernyataan tersebut didukung oleh 

penelitian [30] dalam menyelesaikan permasalahan pada pembelajaran STEAM peserta didik diberi kesempatan 

bertukar pikiran melalui curah pendapat dan memilih pendapat terbaik sebagai solusinya.  

Penelitian dengan pendekatan STEAM dan metode brainstorming masih berfokus pada salah satu 

keterampilan abad 21 yaitu keterampilan berpikir kritis seperti penelitian [31] tentang STEAM pada materi asam 

basa, [25] tentang STEAM pada materi struktur dan fungsi tumbuhan, [24] tentang brainstorming pada materi 

vertebrata, dan [29] tentang brainstorming pada materi pencemaran lingkungan. Keterampilan berpikir kritis yang 

dimiliki peserta didik meliputi kompetensi mengidentifikasi, menganalisis, menginterpretasikan, mengevaluasi, 

dan merefleksikan [32]. Sementara, penelitian mengenai salah satu kompetensi dari keterampilan berpikir kritis 

yaitu menganalisis masih perlu dikaji kembali pada pendekatan STEAM dan metode brainstorming. Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan perangkat pembelajaran IPA dengan pendekatan STEAM bermetode 

brainstorming dalam kegiatan menganalisis. Tujuan penelitian ini adalah pengembangan perangkat pembelajaran 

IPA berupa RPP dan LKPD dengan pendekatan STEAM bermetode brainstorming pada kegiatan menganalisis 

yang valid dan praktis. 

METODE  

Penelitian termasuk dalam penelitian pengembangan dengan model pengembangan yang diadaptasi dari 

model 4-D [33]. Model pengembangan tersebut terdiri dari tiga tahap pengembangan, yaitu: Define 

(Pendefinisian), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran), namun 

penelitian ini hanya berfokus hingga tahap pengembangan untuk kebutuhan pengembangan produk. 

Tahap Define (Pendefinisian), pada tahap ini perlu menemukan permasalahan, kelemahan atau kondisi 

yang menjadi akar dari permasalahan sehingga menjadi bahan pengembangan suatu produk. Tahap yang harus 

dilakukan adalah analisis awal, analisis pada peserta didik, analisis tugas, dan analisis konsep. Pada analisis awal 

dilakukan wawancara dengan guru IPA kelas IX mengenai kesulitan dalam mengembangkan perangkat 

pembelajaran (RPP dan LKPD), pengunaan pendekatan STEAM dan metode brainstorming pada KD 3.10 dan 

KD 4.10 mata pelajaran kelas IX. Analisis pada peserta didik dilakukan dengan studi literatur terkait karakteristik 

peserta didik pada rentang umur 14-15 tahun atau kelas IX dan wawancara dengan guru IPA kelas IX mengenai 

kegiatan belajar peserta didik dalam menganalisis serta kemampuan peserta didik dalam menganalisis. Pada 

analisis tugas dilakukan dengan wawancara terkait pemberian tugas pada peserta didik terkait kegiatan 

menganalisis dan LKPD yang menuntun peserta didik dalam mengerjakan kegiatan menganalisis. Pada analisis 

konsep dilakukan dengan mengidentifikasi, merinci dan menyusun secara sistematis konsep-konsep pada KD 3.10 

dan KD 4.10 materi IPA kelas IX.  

Tahap Design (Perencanaan) dilakukan dengan perancangan produk perangkat pembelajaran. Tahapan 

ini diawali dengan mendesain isi, memilih strategi pembelajaran dan sumber belajar yang sesuai dengan prinsip, 

karakteristik, dan langkah-langkah yang sesuai dengan model pembelajaran. Kemudian dilakukan tahap 

perancangan awal yang menghasilkan desain awal dari perangkat pembelajaran dalam penelitian yang meliputi 

RPP dan LKPD.  

Tahap Develop (Pengembangan) bertujuan menghasilkan produk akhir yaitu perangkat pembelajaran 

berupa RPP dan LKPD yang kemudian diuji validasi dan uji kepraktisan. Pada tahap uji validasi melibatkan satu 

dosen sebagai validator ahli perangkat pembelajaran dan ahli materi. Sementara, pada tahap uji kepraktisan 

melibatkan satu guru IPA dan 30 peserta didik kelas IX di SMP Negeri 1 Karangploso  

Penelitian menggunakan dua jenis data yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif adalah 

data berupa deskripsi dari hasil wawancara dengan guru, komentar dari validator, dan komentar dari guru serta 

peserta didik. Data kuantitatif  adalah data berupa skor penilaian yang diperoleh dari uji validasi produk, uji 

kepraktisan guru, dan uji kepraktisan peserta didik. 

Teknik pengumpulan data penelitian yaitu menggunakan teknik wawancara dan angket. Instrumen yang 

digunakan adalah pedoman wawancara dan lembar angket. Lembar angket yang digunakan ada empat yaitu 

lembar angket validasi ahli perangkat pembelajaran, lembar angket validasi ahli materi, lembar angket uji 

kepraktisan guru IPA, dan lembar angket uji kepraktisan peserta didik kelas IX. 

Teknik analisis kualitatif dengan cara mendeskripsikan hasil kritik dan saran validator, guru, dan peserta didik. 

Teknik analisis kuantitatif dibagi menjadi dua teknik analisis untuk hasil validasi dan hasil uji kepraktisan. Teknik 

analisis hasil validasi produk dilakukan dengan cara menentukan jumlah skor yang diperoleh, kemudian 

menjumlahkan semua skor yang diperolah. Skor yang digunakan adalah skor 0 dan 1 yang merupakan skala 

Guttman. Skor 0 berarti tidak setuju dan skor 1 berarti setuju [34]. Selanjutnya menentukan nilai validitas dengan 

rumus sebagai berikut [35]. 
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𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Setelah diperoleh persentase validitas setiap kriteria selajutnya memberikan penilaian validitas dengan kriteria 

pada Tabel 1 [36]. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validitas  

Skor rata-rata (%) Kategori 

85-100 Sangat Valid 

70-84,9 Valid 

55-69,9 Cukup Valid 

40-54,9 Kurang Valid 

25-39,9 Tidak Valid 

Sumber: (Riduwan, 2012)  

 

Teknik analisis hasil uji kepraktisan untuk produk RPP dan LKPD baik guru dan peserta didik dilakukan 

dengan rumus berikut. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑘𝑟𝑖𝑡𝑒𝑟𝑖𝑎 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛
× 100% 

 

Skor yang digunakan adalah skor 0 dan 1 yang merupakan skala Guttman. Skor 0 berarti tidak setuju dan skor 1 

berarti setuju [34]. Setelah presentase kepraktisan diketahui, dilakukan penggolongan sesuai kriteria pada Tabel 

2 [36]. 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kepraktisan  

Skor rata-rata (%) Kategori 

85-100 Sangat Praktis 

70-84,9 Praktis 

55-69,9 Cukup Praktis 

40-54,9 Kurang Praktis 

25-39,9 Tidak Praktis 

Sumber: (Riduwan, 2012)  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian menghasilkan produk berupa rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) dan lembar kerja 

peserta didik (LKPD). Rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) adalah rencana pelaksanaan pembelajaran untuk 

satu atau lebih pertemuan [37]. Produk RPP yang dikembangkan merupakan RPP untuk mata pelajaran IPA kelas 

IX kompetensi dasar 3.10 dan 4.10. RPP menggunakan strategi pembelajaran dengan pendekatan STEAM dan 

metode brainstormng. Skenario pembelajaran berfokus pada kegiatan belajar peserta didik, sementara kegiatan 

guru tidak ditampilkan namun, guru harus mampu memahami tugas mereka sebagai fasilitator, motivator, dan 

pembimbing. RPP memuat identitas sekolah, mata pelajaran, kelas/semester, materi pokok, alokasi waktu, 

kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, 

metode pembelajaran, media pembelajaran, bahan ajar, tahapan pembelajaran, dan penilaian hasil pembelajaran. 

Indikator pencapaian kompetensi dikembangkan dengan cara mempertimbangkan tuntutan kompetensi yang 

dapat dilihat melalui kata kerja operasional yang digunakan dalam KD; karakteristik mata pelajaran, peserta didik, 

dan sekolah; dan potensi serta kebutuhan peserta didik, masyarakat, dan lingkungan [38]. Pada produk 

pengembangan, peserta didik dituntut menganalisis proses penjernihan air dengan produk alat penjernih air 

sederhana dan menganalisis produk penjernihan air sederhana yang ramah lingkungan. Kata kerja pada KD 3.10 

adalah kata kerja operasional pada tingkat pengetahuan yang lebih tinggi yaitu menganalisis (C4) oleh karena itu, 

IPKD yang dikembangkan menggunakan kata kerja operasional menganalisis. Peserta didik dituntut untuk 

memecah informasi-informasi yang mereka peroleh dari kegiatan belajar dan mencari hubungan antara informasi 

yang telah dipecahkan sebelumnya. 

Sebagai fasilitator maka guru harus dapat menyiapkan media dan bahan ajar yang dapat digunakan oleh 

peserta didik salah satunya adalah LKPD. Hal ini diperkuat oleh pernyataan [39], guru harus dapat 
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mengembangkan salah satu sumber belajar yang menunjang kegiatan pembelajaran yaitu LKPD. LKPD ialah 

sarana yang dapat dipakai oleh guru dalam proses belajar mengajar guna meningkatkan keterlibatan atau aktivitas 

peserta didik [40]. Berikut adalah LKPD yang disajikan pada Gambar 1. 

  
(a) (b) 

Gambar 1. (a) Lembar Halaman Depan; (b) Isi dengan Aspek STEAM serta Tahapan Brainstorming 

LKPD berfokus pada KD 3.10 dan KD 4.10 yaitu teknologi ramah lingkungan yang secara spesifik adalah materi 

teknologi penjernih air. Sehingga lembar halaman ditampilkan dengan alat penjernih air sebagai salah satu 

teknologi ramah lingkungan di bidang lingkungan. Logo STEAM pada Gambar 1 (a) menjadi penanda bahwa 

LKPD yang dikembangkan berpendekatan STEAM. 

Pendekatan STEAM ditunjukkan pada tulisan-tulisan setiap aspek seperti Science, Technology, 

Engineering, Art, dan Mathematics pada bagian yang memuatnya, aspek dapat terdapat dalam Gambar 1 (b). 

Selain itu, setiap LKPD diberikan keterangan mengenai tahapan brainstorming seperti pada Gambar 1 (b), yaitu 

Background Reading, Pre-Brainstorming Test, Brainstorming Activity-Experimental, Brainstorming Activity-

Solution, dan Post-Brainstorming Test [41]. LKPD diberi tambahan kode QR seperti pada Gambar 2 (a). Kode 

QR merupakan bentuk dua dimensi dari barcode yang dipakai untuk menyandikan dan memecahkan kode 

informasi seperti teks, tautan URL, atau pesan SMS otomatis [42]. Kode QR ditambahkan di setiap LKPD sebagai 

link pengumpulan tugas peserta didik yang terhubung dengan Google Formulir seperti pada Gambar 2(b). Berikut 

adalah kode QR yang terhubung dengan Google Formulir dalam produk LKPD yang disajikan pada Gambar 2. 

 
(a) (b) 

Gambar 2. (a) Link pengumpulan tugas disajikan dalam bentuk kode QR dalam LKPD; (b) Tampilan Google 

Formulir untuk pengumpulan tugas peserta didik 

Tujuan pemberian kode QR pada LKPD agar peserta didik mudah mengumpulkan tugas dan guru dapat menilai 

hasil kerja peserta didik dengan mudah. Hal tersebut sesuai dengan pendapat [43] kode QR yang ditautkan dengan 

Google Formulir dapat mengumpulkan informasi dari peserta didik atau orang tua dengan mudah. Google 

Formulir sendiri dapat membantu guru dalam penilaian yang mana seluruh tugas akan tersimpan rapi dalam 

spreadsheet (untuk tugas berbentuk soal-soal) dan Google Drive (untuk tugas yang dikumpulkan berbentuk file) 

[44]. Berikut muatan LKPD dengan aspek STEAM dan tahapan brainstorming yang disajikan pada Gambar 1 (a). 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, didapat data validitas dan kepraktisan produk perangkat 

pembelajaran IPA dengan pendekatan STEAM bermetode brainstorming dalam kegiatan menganalisis. Perangkat 

yang dikembangkan adalah RPP dan LKPD pada kegiatan menganalisis proses dan produk teknologi ramah 

lingkungan untuk keberlangsungan kehidupan kelas IX SMP. Produk kemudian divalidasi guna mengetahui 

kualitas produk yang dikembangkan. Berikut adalah hasil validasi produk disajikan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Uji Validitas Produk 

Aspek 

Persentase Validitas (%) 

RPP LKPD 

Kesesuaian dengan STEAM  77,5 73,2 

Kesesuaian dengan Metode Brainstorming  83,3 66,7 

Kesesuaian dengan Kegiatan Menganalisis Proses dan Produk 

Teknologi Ramah Lingkungan Untuk Keberlangsungan Kehidupan  
100 100 

Kelayakan Isi  61,50 100 

Kelayakan Kebahasaan 100 100 

Kelayakan Penyajian 100 93,3 

Kelayakan Kegrafikaan - 100 

Rata-rata 87,05 89,1 

Kategori Sangat Praktis Sangat Praktis 

Produk yang sudah direvisi kemudian diuji kepraktisannya kepada guru dan peserta didik. Uji kepraktisan 

dilakukan guna mengetahui kepraktisan dan kemudahan pemakaian produk oleh pengguna. Pengguna dalam 

pengujian kepraktisan produk adalah guru IPA dan peserta didik kelas IX di SMP Negeri 1 Karangploso. Hasil 

uji kepraktisan guru disajikan pada Tabel 4 dan hasil uji kepraktisan peserta didik disajikan pada Tabel 5 sebagai 

berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Kepraktisan Guru  

Aspek 

Presentase Kepraktisan (%) 

RPP LKPD 

Penilaian Penggunaan  Produk 100 100 

Kemampuan Menganalisis Peserta Didik 100 100 

Aspek Pendekatan STEAM  pada Produk 100 100 

Aspek Metode Brainstorming  pada Produk 100 100 

Kegrafikaan pada LKPD - 100 

Rata-rata 100 100 

Kategori Sangat Praktis Sangat Praktis 

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan Peserta didik  

Aspek 
Presentase Kepraktisan 

LKPD (%) 
Kategori 

Penilaian Penggunaan  Produk 84,22 Praktis 

Kemampuan Menganalisis Peserta Didik 95,57 Sangat Praktis 

Aspek Pendekatan STEAM  pada Produk 83,3 Praktis 

Aspek Metode Brainstorming  pada Produk 82,2 Praktis 

Kegrafikaan pada LKPD 94,66 Sangat Praktis 

Rata-rata 87,99 Sangat Praktis 

Berdasarkan Tabel 3 hasil uji validitas produk RPP dan LKPD memiliki rata-rata 87,05% dan 89,1% yang 

dinyatakan sangat valid. Hal ini ditinjau dari aspek-aspek penilaian yaitu kesesuaian dengan STEAM, kesesuaian 

dengan metode brainstorming, kesesuaian dengan kegiatan menganalisis proses dan produk teknologi ramah 

lingkungan untuk keberlangsungan kehidupan, kelayakan isi, kelayakan kebahasaan, kelayakan penyajian, dan 

kelayakan kegrafikaan. Aspek kelayakan kegrafikaan hanya menjadi aspek penilaian untuk produk LKPD. 

Sementara, berdasarkan Tabel 4 hasil uji kepraktisan guru pada produk RPP dan LKPD memiliki rata-rata 100% 

dan 100%. Pada Tabel 5 hasil uji kepraktisan peserta didik pada LKPD sebesar 87,99%. 

Kesesuaian produk RPP dan LKPD relevan dengan STEAM, hal ini dibuktikan dari hasil validasi yang 

menunjukkan persentase sebesar 77,5% dan 73,5%. Skor tersebut termasuk dalam kategori valid pada rentang 

skala 70%-84,9% [36] dalam [35]. Integrasi STEAM pada produk terletak pada tahapan pembelajaran 

Background Reading, Brainstorming Activity-Experimental dan Brainstorming Activity-Solution yang di 
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dalamnya terintegrasi aspek Science. Hal tersebut dikarenakan pada tahapan tersebut memuat fakta, cara mencari 

tahu kekurangan dari produk, dan proses penemuan yang termasuk dalam aspek Science. Muatan dalam kegiatan 

tersebut sesuai dengan aspek Science yang merupakan suatu proses penemuan, cara mencari tahu tentang sesuatu 

yang tidak hanya penguasaan pengetahuan berupa konsep, hukum, fakta, dan prinsip [25]. Aspek Technology 

terintegrasi pada tahapan pembelajaran Brainstorming Activity-Experimental dan Brainstorming Activity-

Solution. Pada kedua tahapan tersebut peserta didik menggunakan teknologi dalam aktivitas belajar mereka seperti 

kater, paku, indikator universal, aplikasi pembuatan poster dan alat untuk membuat poster secara konvensional. 

Aspek Technology sendiri merupakan suatu alat yang dapat membantu manusia dalam menyelesaikan pekerjaan 

dan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari [25]. Selain itu, pada tahapan tersebut juga terdapat aspek 

Engineering pada produk yaitu pada proses pembuatan produk alat penjernih air sederhana. Kegiatan tersebut 

sesuai dengan aspek Engginering yang merupakan keterampilan dalam menjalankan atau mendesain sebuah 

prosedur guna menyelesaikan suatu permasalahan [25]. Aspek Mathematics ialah ilmu yang mempelajari pola 

dan hubungan yang digunakan sebagai bahasa bagi pengetahuan, teknologi, dan rekayasa dalam bentuk angka 

atau perbandingan [25]. Aspek tersebut dalam Brainstorming Activity-Experimental tampak pada kegiatan peserta 

didik menentukan jumlah bahan yang dibutuhkan dalam pembuatan alat penjernih air sederhana. Sementara pada 

tahap Brainstorming Activity-Solution tampak dalam kegiatan peserta didik mengungkapkan ide mereka 

mengenai rancangan alat penjernih air yang menjadi solusi permasalahan berupa rencana jumlah alat dan bahan 

yang disajikan di dalam poster. Seni (art) berkaitan dengan seni dapat berupa seni visual, media digital, estetika, 

kerajinan, seni liberal dan humaniora [17]. Pada produk yang dikembangkan aspek seni tampak pada tahapan 

pembelajaran Brainstorming Activity-Experimental dan Brainstorming Activity-Solution, dimana peserta didik 

membuat desain alat penjernih air sederhana kemudian membuat produk alat penjernih air dengan alat dan bahan 

yang sudah disediakan dan membuat poster yang menarik dan estetik.  

Berdasarkan hasil validasi diketahui produk masih belum memenuhi kesesuaian STEAM yaitu RPP 

dengan persentase 22,5% dan LKPD dengan persentase 26,8%. Produk memiliki kekurangan pada aspek Science 

yaitu tidak terdapat soal pretest dan posttest. Aspek Sains merupakan suatu proses penemuan, cara mencari tahu 

tentang sesuatu yang tidak hanya penguasaan pengetahuan berupa konsep, hukum, fakta, dan prinsip [25], di 

dalam pretest dan posttes terdapat konsep-konsep yang digunakan untuk menguji pengetahuan peserta didik. 

Pretest dilakukan guna mengetahui kemampuan dan kesiapan peserta didik guna mengikuti pembelajaran yang 

akan dilaksanakan [45]. Posttes merupakan kegiatan yang dilakukan peserta didik setelah melakukan proses 

pembelajaran guna mengetahui pengaruh dari pembelajaran yang dilakukan tersebut [46]. Pada aspek Technology 

yaitu tidak ada penjelasan mengenai penggunan aplikasi pada kegiatan membuat poster. Menurut Yakman & Lee 

(2012), suatu hasil ciptaan manusia untuk memenuhi kebutuhan dan keinginan manusia disebut dengan teknologi. 

Aplikasi termasuk dalam ciptaan manusia yang dapat memenuhi kebutuhan manusia, yaitu peserta didik.  Pada 

aspek Art, yaitu tidak ada kolom untuk peserta didik membuat desain alat penjernih air sederhana pada tahap 

Brainstorming Activity-Solution. Seni (art) berkaitan dengan seni dapat berupa seni visual, media digital, estetika, 

kerajinan, seni liberal dan humaniora [17], sehingga desain yang dibuat oleh peserta didik merupakan salah satu 

aspek seni yaitu seni visual dan estetika. Pada aspek Mathematics yaitu perintah merinci jumlah alat dan bahan 

pada ide rancangan alat penjernih air dalam tahapan Brainstorming Activity-Solution belum jelas. Kegiatan peserta 

didik merinci jumlah alat dan bahan termasuk aspek matematika yang sesuai dengan pendapat [17], dimana angka, 

hubungan simbolik, pola, bentuk, penalaran termasuk dalam aspek matematika. Berdasarkan hasil validasi 

tersebut produk kemudian diperbaiki dan dilakukan uji kepraktisan kepada guru yang menghasilkan persentase 

sebesar 100% yang berarti produk sangat praktis digunakan oleh guru sebagai pengguna produk. Sementara 

berdasarkan hasil uji kepraktisan peserta didik terhadap produk dihasilkan 83,3% dengan kategori praktis, namun 

persentase tersebut belum memenuhi aspek penilaian. Hal tersebut dikarenakan peserta didik belum terbiasa 

dengan pembelajaran menggunakan pembelajaran STEAM dan tidak terbiasa dengan mencurahkan pendapat 

mereka secara individu. Pernyataan tersebut sesuai dengan hasil wawancara dengan guru dimana peserta didik 

masih pasif bila diharuskan untuk mencurahkan pendapat mereka baik secara individu maupun berkelompok. 

Kesesuaian produk RPP dan LKPD relevan dengan metode brainstorming dengan skor validasi sebesar 

83,3% dan 66,7%. Metode brainstorming merupakan metode yang memberi kesempatan peserta didik untuk 

mandiri, mengarahkan diri, dan terbuka dalam memilih tindakan alternatif  yang terbaik, dapat mengungkapkan 

pendapat dan mengaktualisasikan diri dalam pemecahan masalah serta menghargai pendapat orang lain [47]. 

Tahapan Background Reading tampak pada kegiatan pendahuluan di RPP, peserta didik membaca penggalan 

artikel dan menemukan kekurangan dari produk alat penjernih air yang menjadi topik dalam artikel tersebut. 

Sementara pada LKPD tahapan tersebut ditunjukkan pada kegiatan “Yuk Baca!” dengan intruksi peserta didik 

harus membaca artikel pada kegiatan tersebut. Selanjutnya terdapat instruksi mengenai peserta didik menulis 
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kekurangan teknologi penjernih air dari bacaan tersebut. Menurut Wang et al (2011), tahapan tersebut merupakan 

tahapan peserta didik membaca bahan bacaan yang memuat informasi yang nantinya menjadi salah satu bahan 

tes. Tahapan Pre-Brainstorming Test tampak pada kegiatan pendahuluan di RPP, peserta didik mengerjakan pre-

test terkait pengetahuan konseptual dan proses serta produk teknologi penjernih air ramah lingkungan bagi 

kehidupan. Tahapan Pre-Brainstorming Test merupakan tahap peserta didik melakukan tes awal guna menilai 

pengetahuan mereka tentang konseptual dan berkaitan dengan informasi yang disampaikan sebelumnya [41]. 

Tahapan Brainstorming Activity-Expertimental tampak pada kegiatan peserta didik melakukan pembuatan alat 

penjernih air sederhana. Menurut Wang et al (2011), pada tahapan tersebut peserta didik akan diberi manipulasi 

eksperimen ketika proses pembelajaran berlangsung, dimana pada penelitiannya peserta didik diberi perintah atau 

informasi mengenai sebuah permasalahan yang kemudian dijadikan bahan diskusi peserta didik. Tahapan 

Brainstorming Activity-Solution tampak pada kegiatan peserta didik menemukan kekurangan dari dua tahapan 

pembelajaran sebelumnya yaitu, Background Reading dan Brainstorming Activity-Experimental dan membuat 

solusi dengan menuangkan ide mereka dalam kegiatan individu dan kelompok. Ide-ide peserta didik dituangkan 

dalam desain dan penjelasan mengenai desain tersebut. Selanjutnya, peserta didik akan memilih salah satu ide 

dari hasil brainstorming. Hal ini sesuai dengan pendapat [48], peserta didik membuat sketsa ide yang menjadi 

hasil dari brainstorming mereka. Tahapan Post-Brainstorming Test terdapat kegiatan tahap peserta didik 

melakukan tes akhir guna menilai pengetahuan mereka tentang konseptual dan berkaitan dengan informasi yang 

disampaikan sebelumnya. Menurut Wang et al (2011), pada tahap ini peserta didik melakukan tes akhir guna 

mengetahui pengaruh dari kegiatan yang sudah dilaksanakan selama proses pembelajaran.  

Berdasarkan hasil validasi produk RPP dan LKPD belum memenuhi kesesuaian dengan metode 

brainstorming yaitu, 16,3% dan 33,3%. Kekurangan produk ada pada indikator kegiatan guru memfasilitasi 

kegiatan belajar peserta didik dalam menyiapkan soal pretest dan posttest pada tahapan pembelajaran Pre-

Brainstorming Test dan Post-Brainstorming Test. Berdasarkan penelitian [49] penilaian pretest dan posttest 

berguna untuk mengetahui kompetensi pengetahuan peserta didik. Pernyataan tersebut diperkuat oleh pernyataan 

[50], pretest dan posttest dilakukan guna mengetahui peningkatan hasil belajar peserta didik. Selain itu, 

penggunaan kode QR yang terhubung dengan Google Drive disarankan untuk diubah menggunakan Google 

Formulir seperti pada Gambar 2 guna mencegah kecurangan peserta didik. Hal ini sesuai dengan pernyataan [44] 

dan [51], Google Formulir dapat mengurangi kecurangan antar peserta didik dalam pengerjaan tugas yang 

diberikan. Pada produk LKPD “Evaluasi dan Menyajikan Produk” disarankan untuk memperjelas pekerjaan 

peserta didik dalam mengevaluasi secara individu dan secara kelompok. Oleh karena itu, perlu dilakukan revisi 

pada produk yang dikembangkan dengan memberikan soal pretest dan postest dengan soal dan jumlah yang sama. 

Hal ini diharapkan untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah melakukan kegiatan belajar 

dengan metode brainstorming dan pendekatan STEAM. Setelah dilakukan revisi pada produk yang 

dikembangkan diperoleh hasil uji kepraktisan guru yang menyatakan produk sangat praktis dengan presentase 

100%.  

Kesesuaian dengan kegiatan menganalisis proses dan produk teknologi ramah lingkungan untuk 

keberlangsungan kehidupan sangat relevan dengan prod uk yang dikembangkan pada penelitian. Hasil validasi 

yang diperoleh RPP dan LKPD pada aspek tersebut adalah 100% setiap produknya. Kedua produk telah 

menampilkan kegiatan belajar peserta didik yang sesuai dengan kegiatan menganalisis proses dan produk 

teknologi ramah lingkungan untuk keberlangsungan kehidupan. Kegiatan menganalisis tampak pada tahap 

pembelajaran Background Reading dan Brainstorming Activity-Experimental. Hal tersebut sesuai dengan [52], 

yang menyatakan menganalisis merupakan proses memecah informasi yang diperoleh menjadi bagian-bagian 

kecil yang kemudian dihubungkan antar bagian-bagian tersebut. Pada produk peserta didik dituntut memecah 

informasi mengenai produk dan proses alat penjernih air sehingga memperoleh permasalahan yang nantinya dapat 

mereka hubungkan dan pecahkan pada kegiatan belajar selanjutnya. Produk yang dikembangkan dianggap sangat 

praktis oleh guru dan siswa dengan persentase sebesar 100% dan 95,57% pada aspek kemampuan menganalisis 

peserta didik. Berdasarkan hasil uji kepraktisan pada Tabel 5 terdapat 4,43% bagian yang tidak praktis. Tidak 

praktisnya produk dikarenakan terdapat peserta didik yang merasa kesulitan untuk menganalisis proses 

penjernihan air maupun produk penjernih air sederhana. Hal ini disebabkan peserta didik belum terbiasa dengan 

kegiatan menganalisis yang didukung oleh penelitian [12], menyatakan bahwa peserta didik tidak terbiasa untuk 

berlatih mengembangkan kemampuan menganalisis sehingga menjadikan mereka kesulitan dalam menganalisis. 

Padahal peserta didik kelas IX telah masuk dalam masa operasional yang mampu berpikir abstrak dan hipotesis. 

Hal ini sesuai dengan pernyataan [53], masa operasional yaitu umur 11 tahun hingga dewasa seseorang dapat 

berpikir abstrak dan hipotesis.  
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Berdasarkan hasil validasi, kelayakan isi produk RPP dinilai cukup valid dengan persentase sebesar 

61,50% dan LKPD sebesar 100% yang dinilai sangat valid. Kelayakan isi dinilai cukup valid karena telah 

mencakup kelengkapan materi dan keakuratan materi. Salah satu kriteria kelayakan isi adalah uraian dan isi dapat 

dipercaya, akurat, merujuk pada sumber materi yang benar baik secara teoritik maupun secara empiris [54]. 

Kelayakan isi produk RPP masih belum memenuhi seluruh kriteria dengan presentase 38,5%. Hal tersebut 

dikarenakan definisi refine, reuse, dan recycle perlu dikaji kembali dan sumber yang digunakan hanya ada satu 

sumber. Selain itu, pustaka yang digunakan pada pengetahuan faktual masih belum akurat. Hal ini dikarenakan 

pustaka yang digunakan pada produk hanya menggunakan satu sumber. Oleh karena itu, produk perlu dilakukan 

revisi sebelum dilakukan uji kepraktisan pada guru dan peserta didik. Hasil revisi konsep Refine ialah penggunaan 

bahan atau proses yang lebih ramah lingkungan dan lebih aman dari teknologi yang telah ada sebelumnya. Reuse 

merupakan upaya menggunakan kembali bahan atau material agar tidak menjadi sampah (tanpa melalui proses 

pengelolaan) lebih dari sekali untuk fungsi yang sama. Sementara konsep Recycle merupakan upaya mendaur 

ulang bahan-bahan atau limbah menjadi bahan lain setelah melalui proses pengelolaan [55]. Penambahan sumber 

bacaan diperlukan untuk menambah wawasan bagi peserta didik. Berdasarkan hasil uji kepraktisan guru diperoleh 

hasil 100% dalam penggunaan produk yang di dalamnya terdapat indikator penilaian pemahaman konsep, dimana 

guru memahami konsep yang ditampilkan pada produk RPP materi pembelajaran konseptual.  

Berdasarkan hasil validasi, kelayakan kebahasaan RPP dan LKPD memiliki persentase 100% dan 100% 

yang dinilai sangat valid. Hasil tersebut sesuai dengan kriteria kelayakan kebahasaan [54] yaitu, menggunakan 

kalimat yang efektif, jelas, komunikatif, dan informatif; memuat kata atau istilah yang ajeg; dan menggunakan 

Bahasa Indonesia yang baik dan benar sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). Penilaian penggunaan 

produk dalam uji kepraktisan guru menunjukkan guru dapat memahami informasi, perintah, dan pertanyaan. 

Sementara, beberapa peserta didik masih kesulitan memahami bahasa yang digunakan pada produk LKPD. 

Padahal LKPD seharusnya dapat mempermudah guru dalam mengelola proses belajar peserta didik, membantu 

mengarahkan peserta didik dalam menemukan konsep, fakta, teori melalui aktivitas mandiri maupun kelompok, 

dan dapat membantu guru dalam memantau keberhasilan peserta didik dalam mencapai sasaran belajar [40].  

Berdasarkan hasil validasi, kelayakan penyajian RPP dan LKPD dinyatakan sangat valid dengan 

persentase 100% dan 93,3%. Kriteria kelayakan meliputi teknik penyajian, pendukung penyajian, dan penyajian 

pembelajaran [56]. Pada teknik penyajian konsep disajikan secara runtut berupa materi faktual, konseptual, dan 

prosedural, sistem penyajian RPP sesuai dengan Standar Proses Pembelajaran Dasar dan Menengah, konsistensi 

sistematika sajian dalam LKPD berupa judul, tujuan, petunjuk belajar, informasi pendukung, latihan, 

tugas/langkah kerja. Pendukung penyajian berupa komponen RPP sesuai dengan Standar Proses Pembelajaran 

Dasar dan Menengah dan komponen LKPD. Penyajian pembelajaran tentang fokus pembelajaran adalah kegiatan 

belajar peserta didik, pembelajaran berpusat pada peserta didik, dan guru hanya sebagai fasilitator dan 

pembimbing dalam pelaksanaan pembelajaran. Produk LKPD dinyatakan belum memenuhi kelayakan penyajian 

sebesar 6,7% dengan kekurangan berupa penataan tampilan dan penambahan soal latihan. LKPD menjadi menarik 

menurut Nurliawaty et al (2017), adalah LKPD dengan tampilan yang ditata secara menarik dan berwarna.  

Berdasarkan hasil validasi, kelayakan kegrafikaan LKPD dinyatakan sangat valid dengan persentase 

100%. Komponen pada kelayakan kegrafikaan ialah ukuran, bagian sampul, dan bagian isi [56]. Kevalidan produk 

didukung oleh uji kepraktisan guru terhadap produk LKPD dengan persentase 100%. LKPD yang sudah direvisi 

dinilai menarik dengan ilustrasi pada cover yang ditampilkan juga menarik, selain itu warna yang digunakan 

harmonis dan tidak mengganggu tulisan dan mudah dibaca. Berdasarkan hasil uji kepraktisan peserta didik 

terdapat peserta didik yang tertarik pada produk LKPD. Hal tersebut tampak dari komentar peserta didik yang 

menyatakan bahwa pembelajaran seperti pada LKPD seru dan kegiatan belajar yang disajikan menarik. Selain itu, 

tampilan LKPD menarik, berwarna, dengan penjelasan perintah maupun informasi yang jelas. Hal tersebut sesuai 

dengan Nurliawaty et al (2017), yang menyatakan LKPD yang menarik, inovatif, dan variatif dapat memotivasi 

peserta didik dalam belajar [10]. 

PENUTUP 

Penelitian menghasilkan produk berupa RPP dan LKPD dengan pendekatan STEAM bermetode 

brainstorming pada kegiatan menganalisis. Berdasarkan hasil validasi oleh validator perangkat pembelajaran 

yaitu RPP dan LKPD dinilai sangat valid dengan presentase 87,05% dan 89,1%. Produk setelah melalui uji 

kepraktisan peserta didik produk memenuhi kriteria sangat praktis yaitu 87,99% . Sementara melalui uji 

kepraktisan guru produk memenuhi kriteria sangat praktis dengan presentase 100% untuk RPP dan 100% untuk 

LKPD. Maka dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran dengan pendekatan STEAM bermetode 

brainstorming dalam kegiatan menganalisis layak digunakan dalam pembelajaran. 
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Penelitian selanjutnya diharapkan dapat melakukan uji efektifitas produk yang telah dikembangkan 

kepada peserta didik sehingga diketahui keefektifannya; mengembangkan instrumen penilaian pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap yang sesuai dengan pendekatan STEAM bermetode brainstorming pada kegiatan 

menganalisis; mengembangkan media pembelajarannya; mengkaji lebih dalam tentang materi teknologi ramah 

lingkungan; mengembangkan kegiatan belajar peserta didik pada materi tersebut dengan teknologi yang berbeda 

dari berbagai bidang baik energi, transportasi, pertanian, dan sebagainya; mempertimbangkan penggabungan soal 

pretest dan posttest pada kode QR pengumpulan tugas; menggabungkan aplikasi lain selain Google Form pada 

LKPD; memperbanyak sumber untuk background reading; dan memberi ruang peserta didik untuk merancang 

produknya dari awal hingga akhir. 
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