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ABSTRAK

FAJRIATI NURUL AINI. NPM 17120338. “Pengaruh LKPD Tematik Berbasis
STEAM Untuk Meningkatkan Life Skill Bagi Siswa SD Kelas IV SD Negeri
Wonotingal”. Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas
IImu Pendidikan Universitas PGRI Semarang. Universitas PGRI Semarang.
Dosen Pembimbing I: Dr. Fenny Roshayanti, S.Pd.,M.Pd dan Dosen Pembimbing
I1:Veryliana Purnamasari, S.PD.,M.Pd. .

Latar belakang yang mendorong penelitian ini yaitu guna mengetahui
pengaruh lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM bermuatan life
skills siswa SD. Hal tersebut dilakukan karena kurangnya pengajaran pada siswa
saat pembelajaran menggunakan lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis
STEAM serta berkurangnya life skills pada pada diri siswa SD serta

Permasalahan dalam penelitian ini adalah “Apakah lembar kegiatan pserta
didik tematik berbasis STEAM dapat meningkatkan life skills bagi siswa SD?”".
Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini yaitu untuk mengetahui
pengaruh lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM terhadap life
skills bagi siswa SD.

Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dalam bentuk pre-eksperimental
design yaitu nonquievelent pretest and posttest control group. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V SDN Wonotingal Semarang. Sampel
yang diambil adalah 62 siswa yaitu kelas ekperimen (VB) 31 siswa dan kelas
kontrol (VD) 31 siswa. Data dalam penelitian ini diperoleh melalui kuesioner
pretest dan posttest.

Hasil penelitian ini dari pengarug lembar kegiatan peserta didik tematik
berbasis STEAM untuk membekalkan life skills siswa SD pada posttest kelas
ekperimen dengan jumlah soswa 31 mendapatkan rata-rata 86.29. sedangkan
berdasarkan uji paired sample t test diketahui sig. (2-tailed) pretest dan posttest
eksperimen sebesae .000 < 0.05 sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan
sebelum dan sesudah perlakuan terhadap life skills siswa. Sedangkan hasil sig. (2-
tailed) pretest dan posttest kontrol sebesar .940 > 0.05 sehingga dapat
disimpulakn bahwa tidak ada perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan terhadap
life skills siswa.

Berdasarkan hasil penelitian ini saran yang dapat disampaikan adalah
supaya lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM digunakan pada
saat pembelajaran di SD untuk memberikan life skills siswa.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan pada saat ini berbeda dengan pendidikan pada zaman dahulu,
pendidikan mempunyai peranan penting untuk mengembangkan ranah kognitif,
ranah afektif dan ranah psikomotorik pada siswa. Pendidikan pada zaman dahulu
mengembangkan ranah kognitif. Dimana, dengan memiliki hafalan yang kuat.
Fasilitias alat tulis pada zaman dahulu belum banyak dan lengkap seperti pada
zaman sekarang. Siswa menggunakan papan tulis, kayu atau alat seadanya untuk
mencatat materi pembelajaran. Pendidikan pada zaman dahulu juga mempunyai
peranan penting dalam membentuk karakter anak yang baik kepada guru. Akan
tetapi, semua itu berbanding terbalik dengan zaman sekarang yakni era reformasi
dengan penyalahgunakan nilai yang tinggi tanpa memperhitungkan karakter anak
yang baik. Itulah, tantangan pendidikan di abad 21 ini yang menngasah ranah
kognitif siswa tanpa memperhitungkan aspek afektif. Pada pendididikan zaman
dahulu fasilitas dan alat tulis belum banyak dan lengkap seperti pada zaman
sekarang. Siswa menggunakan papan tulis, kayu atau alat seadanya untuk
merangkum materi pembelajaran dan langsung diingat. Namun, pada zaman
sekarang ada LKPD bagi siswa. (Aslan,2017).

Lebih lanjut Aslan (2017) berpendapat bahwa tantangan pendidikan di
abad 21 ini, bukan saja berkaitan dengan perilaku anak yang negatif, tetapi
berkaitan juga dengan perilaku guru yang tidak mencontohkan sebagai seorang
pendidik. Perilaku guru maupun anak banyak beredar di dunia maya saat ini, baik
dari media cetak yang telah dicetak, seperti surat kabar, koran, tabloid dan lain-
lain, media televisi yang selalu memberikan informasi tanpa jeda di layar kaca
televisi kita selama 24 jam, dari media internet yang selalu bisa diakses kapan saja
dan dimana saja dengan biaya murah dengan mendapatkan informasi melimpah

ruah.



Pernyataan diperkuat oleh Pettit (2010) bahwa perilaku yang tidak
menampakkan karakter pada guru merupakan tantangan lembaga pendidikan di
abad 21 ini yang seharusnya perlu mendapat sorotan dari pemerintah. Nilai-
nilai positif yang diajarkan oleh orangtua melalui pendidikan dalam keluarga,
guru, melalui pendidikan di sekolah yang diserap oleh anak hanya terinternalisasi
dari perbuatan yang negatif dan hanya sebagian terinternalisasi dari perbuatan
yang positif. Bahkan, untuk menanggulangi dari perbuatan- perbuatan yang
dilakukan oleh guru maupun oleh siswa yang tidak perlu dicontoh dalam dunia
pendidikan sehingga lahir berbagai macam ragam penelitian tentang pendidikan
karakter saat ini. (Aslan, 2017)

Ahli lain berpendapat bahwa perlu adanya penanaman nilai sehingga
dengan adanya nilai-nilai yang diajarkan oleh orangtua, guru maupun pendidik
lainnya dapat membentuk karakter anak sejak dini., karena “Pendidikan karakter
tak ubahnya seperti mengukir, memberikan sentuhan agar barang tersebut
memiliki nilai lebih. Itulah sebabnya, ukiran sering lebih bernilai daripada harga
barang yang diukir itu sendiri” (Aslan, 2017)

Sementara itu Uno (2008) menegaskan tugas guru dalam memberikan
pendidikan, bukan saja mengajarkan anak pada ranah kognitif, tetapi mampu
membentuk ranah pada aspek afektif dan psikomotorik, karena guru bukan hanya
mengajar dikelas tetapi mampu mendidik dan membimbing peserta didik kearah
perilaku yang positif. (Aslan, 2017)

Paradigma guru yang dulunya dalam proses belajar mengajar selalu
didominasi oleh guru tanpa memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya, sehingga saat itu, guru dianggap mematikan berpikir kritis anak. Guru
memberikan nilai yang baik bagi hasil jawaban ulangan harian jika kalimatnya
sama dengan yang tertera dalam buku. Pada kenyataannya jawaban siswa yang
tidak sesuai dengan kalimat yang tertera dibuku dianggap salah, padahal bias saja
jawabannya hampir sama tetapi redaksi kalimatnya yang berbeda. (Aslan, 2017)

Dari beberapa penjelasan diatas tentang pendidikan Abad 21 bahwa pada
zaman dahulu sekolah hanya bermodalkan kognitif dengan hapalan yang kuat,

karena hampir siswanya tidak mempunyai buku dan hanya mempunyai kapur tulis



dengan kayu atau sejenis papan dengan metode mencatat apa yang dijelaskan oleh
guru dan penjelasan tersebut lansung diingat, karena penjelasan yang dicatat oleh
siswa lansung juga dihapus jika adanya pergantian mata pelajaran baru. (Aslan,
2017)

Indonesia belum sepenuhnya berhasil dalam melaksanakan kurikulum
yang berlaku saat ini. Karena kurikulum yang berlaku dapat berguna sebagai alat
pendidikan. Contoh dari belum berhasil terlaksananya kurikulum yaitu belum
terbentuknya karakter siswa yang mengakibatkan terjadinya tawuran pelajar,
angka seks bebas yang semakin tinggi; mutu rendah (nilai ujian); dan tidak dapat
membangun generasi gemilang dalam kehidupan sehari-hari di lingkungan rumah
atau lingkungan sekolah. Kurikulum sebelumnya memiliki kelemahan contohnya
yaitu siswa menjadi mempunyai sikap individualis dan padahal siswa telah
mempunyai  kemampuan untuk berinteraksi, saling menghargai, berempati,
inovatif akan tetatpi siswa belum dapat bekerja dalam sebuah tim. (Dini, 2017)

Lebih lanjut Dini (2017) berpendapat bahwa dalam rangka mendukung
pembelajaran kolaboratif, pendidikan di abad 21 berusaha mengembangkan
metrik untuk menguji kemampuan tersebut. Pendidikan abad 21 di harapkan dapat
menjawab kekurangan kurikulum terdahulu dan ini mendukung Indonesia dalam
menyiapkan generasi emas 2045 yaitu manusia yang beriman dan bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki kecakapan global traskultural sebagai
warga dunia dengan kecakapan berfikir tinggi disertai penguasaan teknologi yang
meletakan dasar pemanfaatan ilmu dan teknologi pada nilai, etika kultural dan
nasionalisme

Perkembangan ilmu pengetahuan diakui melaju pesat di abad 21, terutama
bidang teknologi, informasi dan komunikasi yang membuat beragam informasi
dari berbagai negara mampu diakses dengan instan, cepat, mudah, murah oleh
siapa saja, kapan saja dan di mana saja. Namun demikian, pada abad ini
permasalahan yang dihadapi manusia juga semakin komplek, termasuk generasi
muda kita. Generasi muda era ini, memiliki tantangan yang berbeda dengan
generasi sebelumnya. Generasi muda saat ini adalah generasi muda yang dibanjiri

“kemudahan” dari berbagai sisi. Kemudahan ini memiliki dua sisi, dapat



berdampak negatif juga berdampak positif. Saat ini Kkita berada pada era
kompetitif yang semakin ketat, dibutuhkan persiapan yang matang untuk
membentuk sumber daya manusia (human resources) yang unggul. (Dini, 2017)

Lebih lanjut (Dini, 2017) berpendapat bahwa pendidikan abad 21 di
harapkan dapat menjawab kekurangan kurikulum terdahulu dan ini mendukung
Indonesia dalam menyiapkan generasi emas 2045 yaitu manusia yang beriman
dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki kecakapan global
traskultural sebagai warga dunia dengan kecakapan berfikir tinggi disertai
penguasaan teknologi yang meletakan dasar pemanfaatan ilmu dan teknologi pada
nilai, etika kultural dan nasionalisme Perkembangan ilmu pengetahuan diakui
melaju pesat di abad 21, terutama bidang teknologi, informasi dan komunikasi
yang membuat beragam informasi dari berbagai negara mampu diakses dengan
instan, cepat, mudah, murah oleh siapa saja, kapan saja dan di mana saja.

Etistika berpendapat dan mengutip dari Kemdikbud menjelaskan bahwa
paradigma pembelajaran abad 21 menekankan pada kemampuan peserta didik
dalam mencari tahu dari berbagai sumber, merumuskan permasalahan, berpikir
analitis dan kerjasama serta berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah (Litbang
Kemdikbud, 2013). Adapun penjelasan mengenai framework pembelajaran abad
ke-21 menurut (BSNP:2010) adalah sebagai berikut: (a) Kemampuan berpikir
kritis dan pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-Solving Skills),
mampu berfikir secara kritis, lateral, dan sistemik, terutama dalam konteks
pemecahan masalah; (b) Kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama
(Communication and Collaboration Skills), mampu berkomunikasi dan
berkolaborasi secara efektif dengan berbagai pihak; (c) Kemampuan berpikir kritis
dan pemecahan masalah (Critical-Thinking and Problem-Solving Skills), mampu
berfikir secara kritis, lateral, dan sistemik, terutama dalam konteks pemecahan
masalah; (d) Kemampuan berkomunikasi dan bekerjasama (Communication and
Collaboration Skills), mampu berkomunikasi dan berkolaborasi secara efektif
dengan berbagai pihak; () Kemampuan mencipta dan membaharui (Creativity
and Innovation Skills), mampu mengembangkan kreativitas yang dimilikinya

untuk menghasilkan berbagai terobosan yang inovatif; (f) Literasi teknologi



informasi dan komunikasi (Information and Communications Technology
Literacy), mampu memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi untuk
meningkatkan kinerja dan aktivitas sehari-hari; (g) Kemampuan belajar
kontekstual (Contextual Learning Skills) , mampu menjalani aktivitas
pembelajaran mandiri yang kontekstual sebagai bagian dari pengembangan
pribadi, dan (h) Kemampuan informasi dan literasi media s, mampu memahami
dan menggunakan berbagai media komunikasi untuk menyampaikan beragam
gagasan dan melaksanakan aktivitas kolaborasi serta interaksi dengan satu sama
lain. (Etistika, 2021)

Pembelajaran tematik adalah program pembelajaran yang berangkat dari
satu tema/topik tertentu dan kemudian dielaborasi dari berbagai aspek atau
ditinjau dari berbagai perspektif mata pelajaran yang biasa diajarkan di sekolah.
Pada dasarnya pembelajaran tematik diimplementasikan pada kelas awal (kelas 1
sampai dengan kelas 3) sekolah dasar atau madrasah ibtidaiyah. Implementasi
yang demikian mengacu pada pertimbangan bahwa pembelajaran tematik lebih
sesuai dengan perkembangan fisik dan psikis anak. (Kodir, 2014)

Pembelajaran tematik yang disebut dengan pembelajaran terpadu sebagai
terjemahan dari integrated teaching and learning. Bahkan ada juga yang
menyebutnya dengan integrated curriculum approach (pendekatan kurikulum
terpadu), atau a coherent curriculum approach (pendekatan kurikulum yang
koheren). (Kodir, 2014)

Pada pembelajaran tematik anak belajar berkat interaksinya dengan
lingkungannya baik lingkungan fisik maupun lingkungan sosial. Dari interaksi
demikian anak memperoleh pengetahuan dan pengalaman. (Kodir,2014)

Ketika anak berinteraksi dengan lingkungannya ini ia belajar banyak hal, dari
subjek matematik, ilmu pengetahuan alam ilmu pengetahuan sosial sampai
humaniora. Karena ilmu-ilmu sebagaimana disebutkan di atas ada di masyarakat
dan lingkungan sekitar anak, baik ilmu itu sebagai konsep yang diwacanakan oleh
masyarakat maupun praktik dari penerapan ilmu-ilmu tersebut. (Kodir, 2014)

Pembelajaran terpadu/tematik menawarkan model-model pembelajaran

yang menjadikan aktivitas pembelajaran itu relevan dan penuh makna bagi siswa,



baik aktivitas formal maupun informal, meliputi pembelajaran inquiry secara aktif
sampai dengan penyerapan pengetahuan dan fakta secara pasif, dengan
memberdayakan pengetahuan dan pengalaman siswa untuk membantunya
mengerti dan memahami dunia kehidupannya. (Kodir, 2014)

Dari beberapa penjelasan tentang pembelajaran tematik dapat disimpulkan
bahwa Pembelajaran terpadu/tematik menawarkan model-model pembelajaran
yang menjadikan aktivitas pembelajaran itu relevan dan penuh makna bagi siswa,
baik aktivitas formal maupun informal, meliputi pembelajaran inquiry secara aktif
sampai dengan penyerapan pengetahuan dan fakta secara pasif, dengan
memberdayakan pengetahuan dan pengalaman siswa untuk membantunya
mengerti dan memahami dunia kehidupannya. (Kodir, 2014)

Pada pembelajaran saat ini yang ada menunjukkan bahwa lembar kegiatan
peserta didik (LKPD) yang diajukan guru selama ini sering hanya menuntut siswa
untuk mengulang gagasan guru daripada memproduksi gagasan siswa sendiri.
Lembar kegiatan peserta didik tersebut hanya berisi rangkuman materi dan
dilengkapi dengan soal-soal pertanyaan yang sesuai dengan isi teks. Padahal pada
buku siswa sudah terdapat kegiatan siswa yang dapat dikembangkan oleh guru
menjadi sebuah lembar kerja peserta didik yang dapat mengaktifkan dan
meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa. (Serma, 2020)

LKPD yang digunakan guru masih pada level C1, C2 dan C3 sesuai ranah
kognitif menurut Bloom yaitu siswa hanya pada tingkat mengingat, memahami
dan menerapkan. Kegiatan siswa sekedar mengambil pengetahuan yang relevan
dari ingatan dan membangun arti dari proses pembelajaran termasuk komunikasi
lisan, tertulis dan gambar. Selanjutnya melakukan atau menggunakan prosedur di
dalam situasi yang tidak biasa. (Serma, 2020)

Tujuan pengembangan LKPD ini adalah untuk meningkatkan kualitas
proses dan hasil belajar peserta didik menjadi lebih berkualitas dan optimal. Jika
pembelajaran di sekolah tidak membekali siswa untuk dapat terampil berpikir
tingkat tinggi, maka akan dihasilkan siswa yang tidak siap untuk mengatasi
berbagai masalah di dunia nyata. Guru perlu merancang lembar kerja peserta didik



yang dapat mengaktifkan siswa dengan kegiatan yang membuat siswa aktif,
kreatif serta mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang kritis. (Serma, 2020)

Dari beberapa penjelasan tentang lembar kerja peserta didik (lkpd) dapat
disimpulkan bahwa pada buku siswa sudah terdapat kegiatan siswa yang dapat
dikembangkan oleh guru menjadi sebuah lembar kerja peserta didik yang dapat
mengaktifkan dan meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa.
(Serma, 2020)

Pendekatan STEAM dapat mengembangkan soft skills peserta didik, yaitu
bekerja sama, berpikir kritis, peduli lingkungan, tanggung jawab, keterampilan
beradaptasi dan berpikir kreatif. Berdasarkan pendapat di atas, berarti pendekatan
STEAM bukan hanya hard skills (science, technology, engineering, art,
mathematics) saja yang dapat dikembangkan, namun soft skills juga dapat
berkembang seiring dengan proses pembentukan hard skills tersebut. Jadi, ketika
guru mengimplementasikan pembelajaran ditinjau dari STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics) maka peserta didik sudah
mendapatkan banyak sekali keterampilan, baik hard skills maupun soft skills.
(Apriliana, 2018)

Pembelajaran STEAM  (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) sejalan dengan Kurikulum 2013, karena STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics) merupakan pengintegrasian sains,
teknologi, teknik, seni, dan metematika menjadi sebuah pendekatan terpadu yang
dapat diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah (Nurhikmayati, 2019).
Kurikulum 2013 menerapkan pembelajaran terpadu, semua mata pelajaran
digabungkan dalam sebuah tema yang dirangkai dari subtema dan pembelajaran.
Hal tersebut sejalan dengan pembelajaran STEAM (Science, Technology,
Engineering, Art, Mathematics) yang mengintegrasikan sains, teknologi, teknik,
seni dan matematika. Jika STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) diterapkan dalam pembelajaran Kurikulum 2013, maka
pembelajaran di kelas akan sangat kondusif, menyenangkan, memotivasi, aktif,
dan efektif. (Apriliana, 2018)



Berikut ini terdapat beberapa penelitian terdahulu yang mendukung
peneliti  menggunakan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics) dalam penelitian. Pertama, karya tulis yang dibuat oleh Bahrum &
Ibrahim (2018), hasil penelitiannya menunjukkan bahwa implikasi yang positif
terhadap pelaksanaan integrasi STEM dan Seni Visual di peringkat sekolah
rendah. Kedua, karya tulis yang dibuat oleh Jeong & Kim (2015) hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa peserta didik sekolah menengah memperoleh
pengetahuan konten STEAM selama pemantauan GCC membuat persepsi yang
lebih positif terhadap sains, teknologi, teknik, seni, dan matematika di bidang
STEAM.

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, didapatkan bahwa dalam Buku
Tema yang terdiri dari subtema dan pembelajaran terdapat fakta yang sudah
berpotensi STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) dan
fakta yang dipotensikan STEAM (Science, Technology, Engineering, Art,
Mathematics). Seiring dengan pembelajaran tematik yang dilakukan oleh guru
alangkah lebih baiknya jika diiringi dengan pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, Mathematics), sebab dalam pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics) para peserta didik dapat
lebih berpikir kritis, terampil, kreatif, peduli terhadap lingkungan, dan mampu
bekerja dalam tim. (Apriliana, 2018)

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang peneliti mengidentifikasi masalah-masalah
penelitian diantaranya :

1. Kurangnya pengembangan lembar kegiatan peserta didik terhadap guru.

2. Siswa kurang aktif pada saat proses pembelajaran.

3. Siswa mudah bosan saat proses pembelajaran.



C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, peneliti
memberikan batasan lingkup dan penelitian yang akan dilakukan :
1. Penerapan lembar kegiatan peserta didik berbasis STEAM.
2. Penerapan lembar kegiatan peserta didik berbasis STEAM untuk
membekalkan life skilsl siswa sekolah dasar.
3. Penelitian dilakukan pada siswa sekolah dasar.

D. Perumusan Masalah

Rumusan masalah peneliti dirumuskan sebagai berikut: Apakah lembar
kegiatan peserta didik berbasis STEAM berpengaruh terhadap life skills bagi

siswa SD?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan penelitian ini
adalah untuk mengetahui pengaruh lembar kegiatan peserta didik tematik
berbasis STEAM terhadap life skills bagi siswa SD.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis
a. Memberi tambahan pengetahuan mengenai pengaruh lembar kegiatan
peserta didik tematik berbasis STEAM untuk membekalkan life skills
bagi siswa SD.
b. Memberi wawasan pengetahuan yang dapat dikembangkan sebagai
bahan pertimbangan untuk mengembangkan penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat Bagi Siswa

1.) Meningkatkan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran.
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2.)Meningkatkan life skills siswa dalam pembelajaran yang berbasis
STEAM.
b. Manfaat Bagi Guru

1.) Meningkatkan ketrampilan guru dalam mengembangkan lembar
kegiatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

2.) Membantu guru menjadi lebih kreatif dalam melaksanakan
pembelajaran dengan adanya lembar kegiatan peserta didik dalam
proses pembelajaran.

c. Manfaat Bagi Sekolah
1.) Meningkatkan ketrampilan guru, ataupun peserta didiknya.
2.) Meningkatkan life skills siswa dalam proeses pembelajaran.
3.) Meningkatkan pembelajaran tematik yang berbasis STEAM di

sekolah tersebut.



BAB Il

KAJIAN TEORI

A. Kajian Teori
1. Tantangan Abad 21
Abad ke-21 juga dikenal dengan masa pengetahuan (knowledge age),
dalam era ini, semua alternative upaya pemenuhan kebutuhan hidup dalam
berbagai konteks lebih berbasis pengetahuan. Upaya pemenuhan kebutuhan
bidang pendidikan berbasis pengetahuan (knowledge based education),
pengembangan ekonomi berbasis pengetahuan (knowledge based economic),
pengembangan dan pemberdayaan masyarakat berbasis pengetahuan
(knowledge based social empowering), dan pengembangan dalam bidang
industri pun berbasis pengetahuan (knowledge based industry). (Dini, 2021)
Perekonomian global abad ke-21 dikendalikan oleh jaringan teknologi
informasi, di mana semua transaksi dilakukan secara online, investasi dan
pasar modal dilakukan tanpa melihat gejolak kehidupan nyata, kecuali dengan
cara melihat angka-angka di monitor. Angka-angka itu berubah dari menit ke
menit, seiring dengan gejolak yang terjadi dalam ekonomi perdagangan,
politik, sosial, bahkan oleh ‘ulah’ tokoh dunia. Dalam kondisi pasar global
semacam ini, maka apa yang terjadi di satu negara, pengaruhnya akan terasa di
negara lain. Menurut (BSNP,2010). Di abad ke 21 ini, pendidikan menjadi
semakin penting untuk menjamin peserta didik memiliki keterampilan belajar
dan berinovasi, keterampilan menggunakan teknologi dan media informasi,
serta dapat bekerja, dan bertahan dengan menggunakan keterampilan untuk
hidup (life skills). Abad 21 juga ditandai dengan banyaknya (1) informasi
yang tersedia dimana saja dan dapat diakses kapan saja; (2) komputasi yang
semakin cepat; (3) otomasi yang menggantikan pekerjaan-pekerjaan rutin; dan
(4) komunikasi yang dapat dilakukan dari mana saja dan kemana saja. (Dini,
2021)

11
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2. Pembelajaran Tematik

Pembelajaran tematik terpadu adalah pembelajaran yang dikemas dalam
bentuk tema-tema berdasarkan muatan beberapa pelajaran yang dipadukan
atau diintegrasikan. Tema merupakan wadah atau wahana untuk mengenalkan
berbagai konsep materi kepada anak didik secara menyeluruh. Tematik
diberikan dengan maksud menyatukan konten kurikulum dalam unit-unit atau
satuan-satuan yang utuh sehingga membuat pembelajaran sarat akan nilai,
bermakna dan mudah dipahami oleh siswa. (Rusman, 2015)

Pembelajaran tematik terpadu merupakan salah satu pendekatan dalam
pembelajaran terpadu (integrated instruction) yang merupakan suatu sistem
pembelajaran yang memunginkan siswa, baik secara individual maupun
kelompok, aktif menggali dan menemukan konsep serta prinsip-prinsip
keilmuan secara holistik, bermakna dan autentik. Pembelajaran terpadu
berorientasi pada praktik pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
perkembangan siswa. (Rusman, 2015)

Model pembelajaran tematik terpadu adalah model pembelajaran yang
terpadu yang menggunakan pendekatan tematik yang melibatkan beberapa
muatan mata pelajaran untuk mmberikan pengalaman bermakna karena
pembelajaran tematik, siswa akan memahami konsep-konsep yang mereka
pelajari melalui pengalaman langsung dan menghubungkannyadengan konsep
lain yang telah dipahaminya. Focus perhatian dalam pembelajaran tematik
terletak pada proses tempuh siswa saat berusahan memahami isi pembelajaran
sejalan bentuk-bentuk ketrampilan yang harus dikembangkannya. (Rusman,
2015)

3. Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD)

LKPD yang semula disebut LKS merupakan salah satu alat bantu
pengajaran berupa lembaran-lenbaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh
siswa. LKPD berisi petunjuk dan langkah-langkah untuk menyelesaikan suatu
tugas, baik tugas teori maupun tugas praktikum. (Majid, 2015)
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Pengertian ini juga diperkuat dengan pengertian menurut Prastowo
(2015) bahwa LKPD merupakan salah satu bahan ajar yang dapat membantu
dan mempermudah proses belajar mengajar yang membentuk interaksi yang
efektif guna meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran LKPD juga
dapat didefinisikan sebagai bahan ajar cetak berupa lembar-lembar kertas
berisi materi, ringkasan dan petunjuk-petunjuk pelaksanaan tugas yang harus
dikerjakan oleh peserta didik, yang mengacu pada kompetensi dasar yang
dicapai. Tugas-tugas yang diberikan kepada peserta didik dapat berupa teori
atau praktik. (Majid,2015)

Pengertian ini diperkuat dengan pernyataan Prastowo (2015) bahwa
setiap LKPD disusun dengan materi-materi dan tugas- tugas tertentu dikemas
sedemikian rupa untuk tujuan tertentu. Maksud dari pengemasan dalam LKPD
dapat disesuaikan dengan tujuan yang hendak dicapai LKPD juga dapat
berfungsi sebagai petunjuk praktikum, dimana praktikum tersebut merupakan
salah satu isi dari LKPD. (Majid,2015)

Syarat penyusunan LKPD menurut Abdul (2013) adalah sebagai berikut :
1. Menyajikan bahan ajar yang memudahkan peserta didik untuk berinteraksi
dengan materi.
2. Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan penguasaan peserta didik.
3. Melatih kemandirian peserta didik dalam belajar.

4. Memudahkan pendidik dalam memberikan tugas kepada peserta didik.

Kelebihan penggunaan LKPD menurut Majid (2015) adalah sebagai berikut :
1. Meningkatkan aktivitas belajar.

2. Mendorong siswa mampu bekerja sendiri.

3. Membimbing siswa secara baik ke arah pengembangan konsep.

Kekurangan penggunaan LKPD menurut Majid (2015) adalah sebagai berikut

1) Dapat disalahgunakan oleh guru.

2) Memerlukan biaya yang belum dianggap murah.
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3) Penggunaan kalimat yang terstruktur dalam langkah kerja sehingga
mengakibatkan siswa kurang memahaminya. (Majid, 2015)

4. Indikator Life Skill

Kecapakan sosial atau kecakapan antar- personal (inter- personal
skill) mencakup antara lain kecakapan komunikasi dengan empati
(communication skill) dan kecakapan kerjasama (collaboration skill). (Sri,
2009)

Empati, sikap penuh pengertian dan seni komunikasi dua arah perlu
ditekankan karena dimaksud berkomunikasi bukan sekedar menyampaikan
pesan, tetapi isi pesannya sampi dan disertai dengan kesan baik yang dapat
menumbuhkan harmonis. (Sri, 2009)

Komunikasi dapat melalui lisan atau tulisan. Untuk komunikasi.
Untuk komunikasi lisan, kemampuan mendengarkan dan menyampaikan
gagasan secara lisan perlu dikembangkan. Kecakapan mendengarkan dengan
empati akan membuat orang mampu memahami isi pembicaraan orang lain
sementara lawan bicara merasa diperhatikan dan dihargai kecakapan
menyampaikan gagasan dengan empati, akam membuat orang dapat
menyampaikan gagasan dengan jelas dan kata- kata santun, sehingga pesannya
sampai dan lawan bicara merasa dihargai. Dalam tahapan lebih tinggi,
kecakapan menyampaikan gagasan dengan empati juga mencakup
menyakinkan orang lain. (Sri, 2009)

Komunikasi secara tertulis kini sudah menjadi kebutuhan hidup. Oleh
karena it, setiap orang perlu memiliki kecakapan membaca dan menuliskan
gagasannya secara baik. Kecakapan menuangkan gagasan melalui tulisan yang
mudah difahami orang lain dan membuat pembaca merasa dihargai, perlu
dikembangkan pada siswa. (Sri, 2009)

Kecakapan bekerjasama sangat diperlukan karena sebagai makhluk
sosial, dalam kehidupan sehari-hari manusia akan selalu bekerjasama dengan
orang lain. Kerjasama bukan sekedar ‘“kerja bersama” tetapi kerjasama yang

disertai dengan saling pengertian, saling saling menghargai dan saling
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membantu. Studi mutakhir menunjukkan kemampuan kerjasama seperti itu
sangat diperlukan untuk membangun semangat komunalitas yang harmonis.
(Sri, 2009)

5. STEAM

Dikutip dari (Connor, Karmokar, & Whittington, 2015) bahwa konsep
pembelajaran STEAM muncul sebagai model bagaimana menghilangkan
batas-batas antara mata pelajaran akademik "tradisional™ dapat dihilangkan
sehingga sains, teknologi, rekayasa, seni dan matematika dapat tersusun
menjadi kurikulum terpadu. Abad ke-21 telah membuka cakrawala baru untuk
"desain sistem kompleks yang non-linear dan holistik™, yang memerlukan
pendekatan lintas disiplin dan prinsip konseptual dan alat baru. Sekolah
diharapkan tidak hanya mengajarkan disiplin ilmu yang didasarkan pada
reduksionisme sederhana, sebab dunia yang semakin kompleks ini
memerlukan kemampuan untuk menghadapinya. Hal ini memerlukan
kurikulum kreatif yang memadai yang "tidak tradisional™. (Siti, 2019)

Lebih lanjut Siti (2019) berpendapat bahwa untuk memicu kreativitas
siswa dalam pembelajaran STEAM diperlukan untuk meningkatkan pemikiran
siswa agar lebih mandiri dan fleksibel, serta efikasi diri kreatif dan
keterampilan pemecahan masalah yang kreatif. Penelitian telah menunjukkan
bahwa kreativitas dapat 11 dipelajari melalui contoh dan praktik. Oleh karena
itu, guru diharapkan untuk dapat memodelkan nilai-nilai dan perilaku
kreativitas dengan tetap mempertahankan suasana kelas yang mendukung.

Pernyataan tersebut diperkuat oleh artikel Perignat & Katz-
Buonincontro (2018) bahwa terhadap banyak artikel tentang STEAM
menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM bertujuan mengembangkan
kreativitas siswa atau sebagai sarana untuk meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah dunia nyata. STEAM juga diketahui dapat lebih
melibatkan siswa minoritas dan perempuan, meningkatkan minat dalam
bidang STEM, dan mengembangkan keterampilan yang diperlukan untuk

karier STEM. Selain itu, STEAM juga menekankan pada integrasi domain
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keterampilan umum  seperti  keterampilan  pengambilan  perspektif,
keterampilan kreatif dan pemecahan masalah, transfer pengetahuan lintas
disiplin ilmu, dan/atau mendorong siswa untuk mengeksplorasi dan
memberikan pengalaman dengan cara-cara baru. (Siti, 2021)

Pernyataan tersebut diperkuat oleh pendapat Wilson & Hawkins (2019)
bahwa menunjukkan bahwa pembelajaran STEAM membuat siswa
menghargai bagaimana seni dan sains bersama-sama menggunakan banyak
bentuk keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan imajinasi ketika mereka
mencoba memahami berbagai masalah nyata. Oleh karena itu, diperlukan
dukungan kurikulum untuk memupuk bakat dan keahlian transdisiplin,
dibandingkan dengan cara "tradisional” yang melihat domain dan batas
disiplin tertentu. Dukungan semacam itu akan menciptakan berbagai
hubungan yang lebih komprehensif dan imajinatif. (Siti, 2021)

Pernyataan tersebut oleh pengembangan moel dari Perignat & Katz-
Buonincontro (2019) bahwa menyatakan bahwa, meskipun berbagai model
diusulkan untuk mengembangkan kreativitas sebagai bagian dari pembelajaran
STEAM, pendidik STEAM seringkali mengalami kesulitan dalam
mengembangkan kreativitas siswa. Hal tersebut juga disebabkan adanya
berbagai interpretasi tentang kreativitas, yang menyebabkan kesulitan bagi
guru untuk memutuskan bagaimana menumbuhkan kreativitas di ruang kelas
STEAM. Para peneliti juga berjuang untuk mengembangkan cara observasi
kompleksitas kreativitas di kelas, sebab observasi kelas sangat penting untuk
memajukan penelitian pendidikan. Para peneliti berusaha mendapatkan
wawasan tentang keunikan kreativitas dalam ruang kelas dan kompleksitas
kehidupan sehari-hari di sekolah, yang mungkin sulit ditangkap melalui cara
pengumpulan data lainnya. (Siti, 2021)

Hal ini didukung adanya poin dari Taylor (2016) bahwa memberikan
beberapa poin penting berikut ini. (1) Pembelajaran STEAM tidak
bertentangan dengan pembelajaran STEM, namun malah memperkaya dan
memperluas ruang lingkupnya. (2) Pembelajaran STEAM adalah filosofi

kurikulum yang memberdayakan guru sains dalam mengembangkan visi
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humanistik pendidikan abad ke-21. (3) Pembelajaran STEAM juga
menyediakan ruang desain kreatif bagi para guru di berbagai bidang
pembelajaran untuk berkolaborasi dalam mengembangkan kurikulum
terintegrasi. (4) Pembelajaran STEAM dalam skala sederhana dapat dirancang
dan dilaksanakan oleh seorang guru yang inovatif. (5) Pendidik STEAM dapat
mengambil inspirasi dari pembelajaran berbasis proyek. (6) Pembelajaran
STEAM melibatkan siswa dalam pembelajaran transformatif, yang didasarkan
pada lima cara pengetahuan yang saling berhubungan: pengetahuan budaya,
pengetahuan relasional, pengetahuan kritis, pengetahuan visioner dan etis, dan
pengetahuan dalam tindakan. (Siti, 2021)

. Kerangka Berfikir

Hasil dari belajar siswa itu sangat diharapkan oleh orang-orang, baik itu
bagi siswa sendiri, guru, ataupun orangtua siswa yang tidak langsung ikut
andil ke dalam pembelajaran. Dalam berhasil tidaknya siswa dalam usaha
belajarnya itu tergantung juga pada bermacam-macam faktor, salah satumya
dari faktor guru. Kemampuan seorang guru yang harus dimiliki yaitu
mengenai bagaimana cara mengembangkan dan menggunakan media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan belajar siswa, hasil belajar
siswa, serta membelkan life skills siswa tersebut dan menggunakan
pendekatan yang berbasis STEAM. Untuk menigkatkan itu terdapat berbagai
macam cara salah satunya yaitu menggunakan lembar kegiatan peserta didik
tematik berbasis STEAM. Lembar kegiatan peserta didik ini dapat
memudahkan siswa dalam proses belajarnya disekolah, menjadikan siswa
dapat berpikir secara kritis, selain itu juga membuat siswa menjadi aktif pada
saat pembelajaran.
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Berikut adalah gambar kerangka pemikiran dalam penelitian :

3.

2.

Guru tidak menggunakan
media pembelajaran yang
menarik.

Menggunakan metode ceramah | —
Siswa mudah bosan

Pretest

|

Pelaksanaan pembelajaran
menggunakan lembar kegiatan peserta
didik berbasis STEAM untuk
membekalkan life skills siswa SD

Harapannya lembar kegiatan
peserta didik berbasis STEAM
dapat meningkatkan life skills
siswa SD Negeri Wonotinggal
Semarang kelas V

Gambar 2.1 Kerangka Berfikir
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C. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka dapat dirumuskan hipotesis
penelitian sebagai berikut: Lembar kegiatan peserta didik pembelajaran
tematik berbasis STEAM berpengaruh terhadap peningkatan life skills bagi

siswa SD.
Hipotesis Statistik

Ho : Tidak ada perbedaan life skills sebelum pembelajaran

menggunakan lembar kegiatan peserta didik berbasis STEAM.

Ha : ada perbedaan life skills sebelum pembelajaran menggunakan
lembar kegiatan peserta didik dengan setelah pembelajaran menggunakan
lembar kegiatan peserta didik berbasis STEAM.



BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 8-11 November 2021 di SD
Negeri Wonotingal Kota Semarang, Provinsi Jawa Tengah. Waktu penelitian pada
semester ganjil tahun pelajaran 2020/2021.

B. Variabel Penelitian

Menurut Sugiyono (2015:61) “variabel penelitian adalah segala sesuatu
yang berbentuk apa saja yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga

diperoleh informasi tentang hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya” .
1. Variabel Bebas (X)

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi variabel terikat.
Variabel bebas (X) dalam penelitian ini yaitu lembar kegiatan peserta didik
pembelajaran tematik berbasis STEAM.

2. Variabel terikat (Y)

Variabel terikat merupakan variabel yang besarnya tidak dapat ditentukan
dengan secara langsung. Variabel terikat (YY) dalam penelitian ini yaitu pengaruh

lembar kegiatan peserta didik pemealajaran tematik.
C. Metode dan Desain Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-
Eksperimental Design yaitu nonquivelent and posttest control group. Pada
prosesnya memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh suatu treatment
(perlakuan) tertentu, serta menguji hipotesis yang telah ditetapkan oleh peneliti.

Desain penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

20
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Tabel 3.1 Desain Penelitian

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Y1l X1 Y2
Kontrol Y1 X2 Y2
Keterangan

X1 =dengan penggunaan buku lembar kegiatan peserta didik
X2 =dengan pembelajaran konvensional

Y1 = pretest

Y2 = posttest

. Populasi, Sampel dan Sampling

1. Populasi
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V di SD Negeri
Wonotingal Semarang
2. Sampel
Sampel dalam penelitian ini yaitu sama dengan banyaknya populasi yakni
siswa kelas V di SD Negeri Wonotingal Semarang.
3. Sampling
Teknik sampling yaitu teknik untuk pengambilan sampel. Pada penelitian
ini untuk menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian yaitu siswa

kelas V SD Negeri Wonotingsl Semarang.

. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling utama dalam
melakukan penelitian, karena tujuan utama dari penelitian yaitu memperoleh data.
Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak bisa
mendapatkan data memenuhi standar data yang ditetapkan (Sugiyono, 2015:308).
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian yaitu menggunakan

metode tes dan non tes.
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Angket

Menurut Widoyoko (2016: 33) angket atau kuesioner merupakan metode
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pernyataan
dan pertanyaan tertulis kepada responden untuk diberikan respon sesuai dengan
permintaan pengguna. Pada metode ini digunakan untuk mengetahui life skills

siswa.

b) Non tes
1) Wawancara
Wawancara dilakukan dengan guru serta siswa, wawancara dalam
penelitian ini dilakukan guna mengetahui life skills siswa terhadap lembar
kegiatan peserta didik yang telah diterapkan.
2) Observasi
Observasi menurut Sutrisno Hadi, 1986 (dalam Sugiyono (2015:2003)
yaitu proses yang kompleks, suatu proses yang tersusun dari berbagai proses
biologis dan psikologis, dua diantara yang terpenting adalah proses-proses
pengamatan dan ingatan. Tujuan dari observasi ini yaitu guna mengamati proses
pembelajaran, serta mengamati interaksi antara guru dengan siswa selama proses
pembelajaran berlangsung dari awal hingga akhir kegiatan pembelajaran untuk
mengetahui life skills siswa.
3)Dokumentasi
Sugiyono (2016:240) menyatakan dokumentasi merupakan catatan
peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau
karya-karya monumental dari seseorang. Dokumentasi pada teknik pemgumpulan
data yaitu cara pengumpulan data yang dilakukan dengan mengumpulkan catatan
dokumen. Dokumentasi pada penelitian ini berupa daftar siswa kelas V SD
Negeru Wonotingal Semarang, daftar nilai, dan dokumen pada saat pelaksanaan

kegiatan pembelajaran selama penelitian.

2.Instrumen Penelitian

a) Perangkat pembelajaran
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Penelitian ini menggunakan perangkat pembelajaran yang berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), lembar kegiatan peserta didik dan instrument
penelitian.

b) Lembar Obervasi

Obervasi dilakukan dengan mengamati objek penelitian dengan
menggunakan lembar observasi/ pengamatan. Observasi dilakukan dalam
penelitian ini yaitu proses pembelajaran. Lembar obsevasi ini digunakan guna
mengukur life skills siswa Sekolah Dasar (SD) yang muncul selama kegiatan
pembelajaran dengan menggunakan lembar kegiatan peserta didik berbasis proyek
selama kegiatan pembelajaran berlangsung.
c)Instrument life skills

Menurut Handayani. S (2009) terdapat dua instrument life skills sebagai
berikut:

1) Kecakapan hidup generik meliputi:

a) Kecakapan personal, merupakan penghayatan diri hamba Tuhan Yang

Maha Esa, sebagai masyarakat dan warga negara sebagai bagian dari
lingkungan serta menjadikannya modal untuk peningkatan diri sendiri
sebagai individu yang bermanfaat bagi diri sendiri ataupun orang lain.

b) Kecakapan sosial, merupakan kecakapan yang mencakup kecakapan

empati dan kecakapan komunikasi.

2) Kecakapan Hidup Spesifik meliputi:

a) Kecakapan akademik, merupakan kecakapan yang mengedepankan
kemampuan bepikir ilmiah, selain itu kecakapan yang mengarah pada
kegiatan keilmuannya.

b) vokasional, merupakan kecakapan yang dikaitkan dengan bidang
pekerjaan tertentu dimasyarakat.

d)Instrument Dokumentasi
Dokumentasi dalam penelitian ini berupa daftar siswa, daftar nilau, dan
dokumen pelaksanaan kegiatan pembelajaran selama penelitian berlangsung. Alat

yang digunakan yaitu, alat tulis, laptop dan handphone.
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1) Hasil Analisis Instrumen dilakukan oleh peneliti dengan tujuan untuk
memilih soal-soal yang benar-benar sesuai dan yang mana mencakupi
dalam 4 kategori tersebut yaitu valid, reliabel, ideal dalam daya pembeda,

dan hasil yang seimbang pada taraf kesukaran.

F. Teknik Analisis Data

1. Uji Kualitas Data
a. Uji Validitas Person Product Moment
Uji validitas bertujuan untuk mengetahui kevalidan atau kesesusaian
kuesioner yang digunakan oleh peneliti dalam mengukur dan memperoleh data
penelitian dari responden. Dasar pengambilan keputusan jika nilai sig < 005 maka
dapat dikatakan valid dan jika keputusam sig > 005 maka dapat dikatakan tidak
valid.
b. Uji Reabilitas Bach Alpha
Uji reabilitas bertujuan untuk mengetahui apakah kuesioner memiliki
konsistensi jika pengukuran dengan kuesioner tersebut dilakukan secara berulang.
Dasar pengambilan keputusan kuesioner dapat dikatakan reliabel jika nilai corn
bach alpha > 0,6 (Gunawan, 2018:112)

2. Analisis Data
a. Deskriptif Data
Analisis deskriptif merupakan analisan bersifat uraian atau penjelasan
dengan membuat tabel-tabel mengelompokkan dan menganalisis data berdasarkan
pada hasil jawaban kuesioner yang diperoleh dari tanggapan responden
menggunakan tabulasi data statistik deskriptif berupa karakteristik responden.
(Gunawan, 2018:34)
b.Uji Normalitas
Gunawan (2018:56) menyatakan bahwa uji normalitas merupakan uji
untuk mengetahui apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Data

normal merupakan syarat mutlak sebeluma analisis statistik parametric (Uji
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Paired sample t-test dan Uji Independent simple t-test). Dalam statistika
parametric ada 2 macam uji normalitas yang sering digunakan yaitu uji
Kolmogorov-sminov dan uji shapiro walk. Sampel berdistribusi normal apabila sig
> 0,05, sebaliknya dikatakan tidak normal apabila sig < 0,05 pengujian ini
merupakan program SPSS versi 25. Jika hasil pengujian menunjukkan sampel
berdistribusi normal makan uji beda yang digunkana dalam penelitian ini adalah
uji parametrik (paired samples t-test).

Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai
probabilitas :
Jika probabilitas > 0,05, maka data berdistribusi normal

Jika probabilitas <0,05 maka data tidak berdistribusi normal

c. Uji Paired sample t-test
Uji Paired sample t-test merupakan uji parametrik yang dapat digunakan
pada dua data pasangan. Tujuan dari uji ini adalah untuk melihat apakah ada
perbedaan rata-rata antara dua sampel yang saling bepasangan atau berhubungan.
Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai probabilitas :
Jika sig (2 tailed) < 0.05, maka ada perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan
terhadap life skills siswa.
Jika sig (2 tailed) > 0.05, maka tidak ada perbedaan sebelum dan sesudah terhadap
life skills siswa.
d. Uji Homogenitas
Uji homogenits dilakukan dengan menyelidiki apakah kedua sampek
mempunyai varian yang sama dan tidak. Berdasarkan uji normalitas distribusi dan
Pretest dan Posttest kedua data berdistribusi nrormal sehingga analisis dilanjutkan
dengan menguji homogenitas. Uji homogenitas yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu uji statistik inferensial test of homogeneity of variances dengan
menggunakan program SPSS versi for Windows dengan kriteria jika nilai
signifikan p > 0,05 maka data dinyatakan varian populasi adalah sama (homogen),
namun jika nilai signifikan p < 0,05 maka data dinyatakan varian populasi adalah
tidak sama (tidak homogen). (Gunawan, 2018:74)
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e. Uji Independent sample t test
Pada uji independent sample t test digunakan pada pretest eksperimen dan
pretest kontrol. Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan.
Dasar pengambilan keputusan independent sample t test:
Jika sig (2 tailed) < 0.05, maka ada perbedaan rata-rata hasil nilai life skills siswa
antara pretest kelas eksperimen dengan pretest kelas kontrol.
Jika sig (2 tailed) < 0.05, maka tidak ada perbedaan rata-rata hasil nilai life skills
siswa antara pretest kelas eksperimen dengan pretest kelas kontrol.
f.Uji Mann Whitney
Pada uji mann whitney digunakan pada posttest eksperimen dan posttest
kontrol. Uji Mann Whitney bertujuan untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan
rata-rata sampel yang tidak berpasangan. uji Mann Whitney juga digunakan
sebagai alternatif dari uji independent sample t-test jika data penelitian tidak
berdistribusi normal.
Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai probabilitas :
Jika Asymp.sig < 0.05, maka ada perbedaan rata-rata hasil belajar life skills kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Jika Asymp.sig > 0.05, maka tidak ada perbedaan rata-rata hasil belajar life skills
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
g. Pengolahan Angket Respon Siswa
Penelitian ini menggunakan skala likert yang berupa pernyataan sangat
mudah 5, mudah bernilai 4, cukup mudah bernilai 3, kurang mudah bernilai 2,
sulit bernilai 1.

Angket responden dihitung menggunakan rumus sebagai berikut :

p==x100

Keterangan :
P = Presentase Penelitian (%)
n = Jumlah Skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum
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Berikut interpretasi angket siswa respon siswa terhadap lembar kegiatan

peserta didik berbasis STEAM yang dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 3.2 Kategori Respon Terhadap Lembar Kegiatan Peserta Didik

Kriteria Nilai Presentase (%) Kategori
4 76-100 Sangat Baik
3 51-75 Baik
2 26-50 Cukup Baik
1 0-25 Kurang Baik




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Data

Penelitian ini menyajikan data hasil eksperimen mengenai pengaruh
lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM bermuatan life skills di
sekolah dasar pada kelas V di SD Negeri Wonotingal Semarang. Pada penelitian
ini menggunakan dua kelompok kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen.
Kelas kontrol digunakan untuk tanpa diberi perlakuan pembelajaran yang
menggunakan lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM. Sedangkan
pada kelas eksperimen digunakan untuk diberi perlakuan yang menggunakan
lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM. Pada kelas kontrol dan
kelas eksperimen masing-masing memiliki jumlah siswa yang sama yaitu terdapat

31 siswa.

Pada awal penelitian kelas kontrol dan kelas eksperimen diberikan lembar
kuesioner pretest, ini digunakan untuk melihat potensi siswa sebelum diberi
perlakuan. Setelah diberikan lembar pretest, saat pembelajaran di kelas
eksperimen diberikan perlakuan menggunakan lembar kegiatan peserta didik
tematik berbasis STEAM untuk meningkatkan life skills siswa, sedangkan di kelas
kontrol hanya menggunakan metode ceramah dan tanpa diberikan perlakuan
menggunakan lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM.,

Pada akhir penelitian kelas kontrol dan kelas eksperimen kembali
diberikan lembar kuesioner posttest, ini digunakan untuk melihat perbedaan antara
kelas kontrol yang tanpa perlakuan menggunakan lembar kegiatan peserta didik
tematik berbasis STEAM dan kelas eksperimen yang diberikan perlakuan

menggunakan lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM.

28
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1. Analisis Deskriptif

Analisis deskriptif merupakan analisa bersifat uraian atau penjelasan
dengan membuat tabel-tabel mengelompokkan dan menganlisis data berdasarkan
pada hasil jawaban kuesioner yang diperoleh dari tanggapan responden dengan
menggunakan tabulasi data statistik deskriptif berupa karakteristik responden
(Gunawan, 2018:34).

Data hasil pretest dan posstest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
dapat ditunjukkan dalam bentuk tabel sebagai berikut:

Tabel 4.1 Deskriptif Data Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

Pretest Posttest Pretest Posttest
Skor Maksimal 129 141 98 97
Skor Minimal 112 125 75 74
Mean 129.97 132.23 86.19 86.29
Sid.Deviation 4.191 3.403 6.019 6.589
Jumlah hasil dari 3781 4099 2672 2675
Life Skills

Hasil:

olahdata SPSS 25

Berdasarkan tabel 4.1 hasil pretest yang dilakukan sebelum menggunakan
metode STEAM (science, technology, engineering, art, mathematic) pada kelas
eksperimen diperoleh skor hasil nilai life skills siswa tertinggi 129 dan terendah
112. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 129.97, standar deviation 4.191 serta
jumlah hasil nilai life skills 3781. Sedangkan hasil posttest yang dilakukan setelah
menggunakan metode STEAM (science, technology, engineering, art,
mathematic). Pada kelompok eksperimen diperoleh skor hasil life skills siswa
tertinggi 141 dan terendah 125. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 132.23,
standar deviation 3.403 serta hasil life skills 4099.
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Hasil pretest yang dilakukan sebelum menggunakan metode STEAM
(science, technology, engineering, art, mathematic) pada kelompok kontrol
diperoleh skor hasil nilai life skills siswa tertinggi 98 dan terendah 75. Adapun
rata-rata hitungnya sebesar 86.19, standar deviation 3.403 serta hasil nilai life
skills 2672. Sedangkan hasil posttest yang dilakukan setelah menggunakan
metode STEAM (science, technology, engineering, art, mathematic) pada
kelompok kontrol diperoleh skor hasil nilai life skills siswa tertinggi 97 dan
terendah 74. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 86.29, standar deviation 6.589
serta hasil nilai life skills 2675.

Gambar 4.1 Perbandingan Pretest Life Skills Siswa Kelas Eksperimen

dan Kelas Kontrol
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Grafik 4 .1 Perbandingan Life Skills Siswa Kelas Eksperimen
dan Kelas Kontrol
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B. Analisis Data

1. Analisis data awal

a. Uji Nomalitas
Uji Normalitas merupakan uji untuk mengetahui apakah data
penelitian berdistribusi normal atau tidak. Data normal merupakan
syarat mutlak sebelum dilakukan analisis statistik parametric (Uji
Paired sample t-test dan uji Independent simple t-test). Dalam
statistika parametric ada 2 macam uji normalitas yang sering dipakai

yaitu uji Kolmogorov-smimov dan uji Shapiro walk.

Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai

probabilitas:
Jika probabilitas > 0,05, maka data berdistribusi normal

Jika probabilitas < 0,05, maka data tidak berdistribusi normal
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Tabel 4. 2 Hasil Uji Normalitas

KELAS KOLMOGOROV SHAPIRO WILK
Sig Sig
Hasil Pretest kelas eksperimen .200 296
Hasil postest kelas eksperimen .200 745
Hasil Pretest kelas kontrol .200° .368
Hasil Postest kelas kontrol .200° 378

Hasil olahdata SPSS
25

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui nilai signifikan (sig) untuk hasil pretest
kelas eksperimen dan posttest kelas ekperimen pada uji Kolmogorov-smirnov dan
Shapiro Wilk > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi
NORMAL. Karena data penelitian berdistribusi normal maka kita dapat
menggunakan uji paired sample t-test untuk melakukn analisis data penelitian.

b. Uji Paired sample t-test
Uji Paired sample t-test merupakan uji parametric yang dapat
digunakan pada dua data berpasangan. Tujuan dari uji ini adalah untuk
melihihat apakah ada perbedaan rata-rata antara dua sampel yang

saling berpasangan atau berhubungan

Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai

probabilitas :

Jika sig (2 tailed) < 0.05, maka ada perbedaan sebelum dan sesesudah

perlakuan terhadap life skills siswa

Jika sig (2 tailed) > 0.05, maka tidak ada perbedaan sebelum dan
sesudah perlakuan terhadap life skills siswa
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Tabel 4. 3 Hasil Paired sample t test

Pretest dan Posttest Pretest dan Posttest
Eksperimen Kontrol
Sig . (2-tailed .000 940
Hasil

olahdata SPSS 25

Berdasarkan tabel 4.3 sig (2-tailed) pretest dan posttest ekperimen sebesar
.000 < 0.05 sehingga data dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan sebelum dan
sesudah perlakuan terhadap life skills siswa. Sedangkan hasil sig (2-tailed) pretest
dan posttest kontrol sebesar 940 > 0.05 sehigga dapat disimpulkan bahwa tidak
ada perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan terhadap life skills siswa.

2. Analisis Data Akhir
a. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui suatu varian
(keberagaman) data dari dua atau lebih kelompok bersifat homogen (sama)
atau heterogen (tidak sama). Dalam penelitian ini uji homogenitas
digunakan untuk mengetahui data posttest kelas eksperimen berbasis
STEAM dan data posttest kelas kontrol (konvensional) bersifat homogeny
atau tidak.
Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai

probabilitas:

Jika based on mean sig < 0,05, maka varian data pretest/posttest

eksperimen dan pretest/posttest kontrol tidak sama (Heterogen)

Jika based on mean sig > 0,05 maka varian data pretest/posttest

eksperimen dan pretest/posttest kontrol sama (Homogen)
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Tabel 4. 4 Hasil Uji Homogenitas

Hasil Sig

Based on mean .000
Hasil olah data SPSS

25

Berdasarkan tabel 4.4 diatas diketahui Based on mean sig pretest
eksperimen dan pretest kontrol sebesar .059 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa varians data pretest eksperimen dan pretest kontrol adalah sama atau
homogen sehingga pengujian selanjutnya menggunakan Independen paired
sample t test. Sedangkan hasil Based on mean sig posttest eksperimen dan posttest
kontrol sebesar .000 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa varians data
posttest eksperimen dan posttest kontrol tidak sama atau heterogen sehingga

pengujian selanjutnya menggunakan uji Man whitney u-test.
b. Uji Independen sample t test dan Uji Mann Whitney

Pada pengujian sebelumnya diketahui pretest eksperimen dan pretest
kontrol akan menggunakan uji independent sample t test sedangkan pada
posttest eksperimen dan pretest kontrol menggunkan uji mann whitney u

test.

1) Uji Independent sample t test
Pada uji independent sample t test digunakan pada pretest eksperimen
dan pretest kontrol. Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan rata-rata dua sampel yang tidak berpasangan.
Dasar pengambilan keputusan independent sample t test
Jika sig (2 tailed) > 0.05, maka tidak ada perbedaan rata-rata hasil nilai
life skills siswa antara pretest kelas eksperimen dan pretest kelas

kontrol.
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Tabel 4.5 Uji Independent sample t test

Pretest
eksperimen dan
pretest kontrol
Sig. (2 tailed) .000
Hasil olahdata SPSS 25
Dari hasil tabel diatas diketahui nilai Sig. (2-tailed) sebesar .000 < 0.05

yang artinya ada perbedaan rata-rata hasil nilai life skills siswa antara
pretest kelas eksperimen dengan pretest kelas kontrol.

Uji Mann whitney

Pada uji mann whitney digunakan pada posttest eksperimen dan
posttest kontrol. Uji Mann whitney bertujuan untuk mengetahui ada
tidaknya perbedaan rata-rata sampel yang tidak berpasangan. Uji mann
whitney juga digunakan sebagai alternatif dari uji independent sample t
test jika data penelitian tidak berdistribusi normal.

Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai
probabilitas :

Jika Asymp.sig < 0.05, maka ada perbedaan rata-rata hasil belajar life
skills kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Jika Asymp.sig >0.05, maka tidak ada perbedaaan rata-rata hasil

belajar life skills kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Tabel 4.6 Hasil Uji Mann Whitney
Posttest Kelas

Eksperimen
dan Posttest
Kelas Kontrol
Asymp. Sig . (2-tailed) .000
Hasil olahdata SPSS 25
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Hasil tabel diatas pada posttest kelas eksperimen dan posttest kelas kontrol
didapatkan nilai asymp sig (2-tailed) sebesar ,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan
bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar life skills siswa kelas eksperimen
berbasis STEAM dengan kelas kontrol. Sehingga perbedaan yang signifikan maka
dapat dikatakan bahwa ada pengaruh penggunaan lembar kegiatan peserta didik
pembelajaran tematik berbasis STEAM terhadap life skills siswa.

Angket Respon Siswa

Angket respon siswa yang digunakan dalam penelitian ini memuat 9
pertanyaan, semua pertanyaan. Semua pertanyaan yang dinilai dalam lembar
kegiatan peserta didik ini menunjukkan Kkriteria sangat baik dan baik dengan
perolehan skor rata-rata sebesar 76,45%, skor tersebut menunjukkan pada kriteria
baik sehingga pada lembar kerja kegiatan peserta didik tematik yang berbasis
STEAM untuk meningkatkan life skills siswa. Respon tertinggi terdapat pada
pertanyaan “Apakah lembar kegiatan peserta didik berbasis STEAM bermuatan
Life Skills sudah sesuai dengan materi?” yang memiliki skor rata-rata sebesar
88,39%, menunjukkan kriteria sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat pada tabel
4.7 sebagai berikut :

Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Siswa Terkait Lembar Kegiatan Peserta

Didik Pembelajaran

Indikator No Presentase Kriteria
Pertanyaan
Penggunaan lembar 1 83,23 Sangat baik
kegiatan peserta didik
berbasis STEAM
Pengaruh lembar kegiatan 2 88,39 Sangat baik
peserta didik berbasis
STEAM
Pemahaman penggunaan 3 83,23 Sangat baik

lembar kegiatan peserta
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didik berbasis STEAM

Kesesusian dengan materi 4 88,39 Sangat baik
Jenis dan bentuk lembar 5 85,81 Sangat baik
kegiatan kegiatan peserta
didik
Kesulitan penggunaan 6 82,58 Sangat baik

lembar kegiatan peserta
didik berbasis STEAM

Ketertarikan lembar 7 78,71 Sangat baik
kegiatan peserta didik
berbasis STEAM

Materi lembar kegiatan 8 86,45 Sangat baik
peserta didik berbasis
STEAM

Meningkatkan ketrampilan 9 87,74 Sangat baik

C. Pembahasan

Pada bagian ini berisi mengenai penelitian tentang pengaruh lembar kerja
peserta didik tematik berbasis STEAM untuk meningkatkan life skills pada kelas
V di SD Negeri Wonotingal Semarang. lembar kegiatan peserta didik tematik
berbasis STEAM muatan life skills ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh pada
siswa saat pembelajaran sedang berlangsung. Penelitian eksperimen ini
dilaksanakan mulai pada hari Senin, 8 November 2021 sampai dengan hari Kamis,
11 November 2021 dengan menggunakan dua sampel kelas yaitu kelas V D
sebagai kelas kontrol yang telah diberi perlakuan tanpa menggunakan lembar
kegiatan peserta didik tematik berbasis STEAM bermuatan life skills, sedangkan
kelas VV B sebagai kelas eksperimen yang telah diberi perlakuan menggunakan

lembar Kkerja peserta didik berbasis STEAM bermuatan life skills.
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Awal pengambilan data penulis melakukan pembagian kuesioner pretest
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan responden masing-masing 31
responden siswa., ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal siswa terkait

materi yang akan disampaikan.

Gambar 4.2 Siswa Mengisi Kuesioner Pretest

Setelah melakukan pembagian kuesioner pretest penulis melakukan
observasi sesuai dengan lembar observasi yang telah dibuat, pada kelas
eksperimen yang menggunakan lembar kegiatan peserta didik tematik berbasis
STEAM bermuatan life skills.

1. Karakteristik Lembar Kegiatan Peserta Didik

Lembar kegiatan peserta didik dalam penelitian ini memiliki karakteristik
yang berbeda dengan lembar kegiatan peserta didik yang lainnya, pada lembar
kegiatan peserta didik pembelajaran ini menggunakan pembelajaran tematik yang
berbasis STEAM (science, technology, engineering, art, mathematic) untuk
meningkatkan life skills siswa SD. Lembar kegiatan peserta didik yang dapat
mengajarkan untuk dapat berpikir kritis, kreatif, inovatif, serta interaktif. Lembar
kegiatan peserta didik ini juga membantu guru saat pembelajaran sedang
berlangsung, agar siswa dapat lebih mudah memahami materi serta menyelesaikan
masalah. Karena pada lembar kegiatan peserta didik ini berbasis proyek, dimana
proyek ini dilakukan secara berkelompok dan untuk menyelesaikan proyeknya
dilakukan oleh siswa dengan praktek langsung saat proes pembelajaran. Lembar
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kegiatan peserta didik berbasis STEAM bermuatan life skills ini diterapkan di SD
Negeri Wonotingal Semarang pada kelas V tema 3 makanan sehat subtema 1
bagaimana tubuh mengolah makanan. Pada pembelajaran 1 siswa mengerjakan
proyek menyebutkan unsur-unsur yang terdapat dalam sebuah iklan, membuat
rancangan iklan tentang makanan sehat, pembuatan sebuah iklan media cetak
tentang makanan sehat dan mempresentasikan hasil iklan yang telah dibuat di
depan kelas. Proyek dalam lembar kegiatan peserta didik ini bertujuan agar siswa
dapat belajar tentang unsur-unsur iklan, siswa mengetahui tentang sebuah iklan
media cetak dan melatih siswa untuk dapat sebuah iklan media cetak. Pada
pembelajaran 2 siswa mengerjakan proyek merakit pohon pintar unsur-unsur iklan
media cetak dari proyek ini diharapkan siswa dapat mereasikan pohon pintar dan
menuliskan unsur-unsur iklan media cetak pada pohon pintar. Selanjutnya siswa
membuat menu makanan sehat sesuai dengan rancangan menu makanan sehat
yang telah mereka buat saat pembelajaran 1, siswa langsung praktik untuk
membuat menu makanan sehat. Pada pembelajaran 3 siswa mengerjakan proyek
membuat buku pop up keragaman yang ada di Indonesia dari proyek ini siswa
diharapkan dapat berkreasi dengan membuat buku pop up serta dapat mengetahui
dan menyebutkan berbagai keragaman yang ada di Indonesia.

Dari penjelasan mengenai lembar kerja peserta didik berbasis STEAM

bermuatan life skills siswa SD dapat ditunjukkan dalam tabel sebagai berikut :
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Tabel 4.8 LKPD Tematik Pembelajaran Berbasis STEAM Bermuatan Life

Skills
Berbasis STEAM Bermuatan Life Foto
Skills
Pada pembelajaran 1 Ikpd tematik | " o s o s
pembelajaran  pada proyek 1 i 5
terdapat perintah dan langkah kerja -

proyek seperti pada gambar 1.
Selanjutnya adalah sebuah teks
iklan dan tabel untuk
mengidentifikasi informasi yang
terdapat dalam iklan seperti gambar
2. Proyek 2 yaitu membuat
rancangan iklan maka terdapat
muatan steam dan kecakapan life
skill yang dicapai siswa seperti pada
gambar 3. Selanjutnya adalah
landasan teori yang memuat materi
tentang  proyek yang  akan
dikerjakan siswa seperti gambar 4.
Selanjutnya terdapat permasalahan
dan perintah terkait dengan proyek
yang akan dikerjakan seperti pada
gambar 5. Selanjunya memuat alat
dan bahan serta perintah mengenai
proyek yang akan dikerjakan seperti
pada gambar 6. Proyek selanjutnya
adalah  merakit puzzle organ
pencernaan sapi terdapat muatan
steam dan kecakapan life skills yang

dapat dicapai siswa seperti gambar
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7. Selanjutnya adalah landasan teori
yang memuat materi tentang proyek
yang akan dikerjakan siswa seperti
gambar 8. Selanjutnya terdapat
permasalahan dan perintah terkait
dengan  proyek yang  akan

dikerjakan seperti gambar 9.

ol\'

| Rancangan Ikian Makanan Sehat

Argoota Ketongok

L TR \3
Gambar 3

T T

" — — w
| PEMBELAJARAN 1
' Juoul Kegaatan | Mermbust kinn Mechn Cetak minl
Elokronk
Tupan Kegiatan - Siswa Dapot Mot S
Media Cetak Elckwonk

Lancissan Teoel
Ian mernspaken suatu bentuk informas)
datam bentuk promos yang memibio hujuan
!"-‘ PO POMBACE Mk PENCINGAT bertatik
. ... dongan el yang ok promosian lewat

.0. " botbagol macam media saper feess,
. 1o, magala), mteret dan publkas
innya
gl &
\
TE=E

A Eat?
S © AW

Gambar 4




T
*
;\ Prrmasalohan LA

} Apakah anakoanak suka makan sayur? apakah
anak-anak MENQOSUMS! SANK SAN Sarapan
pagr? penting untuk ansik-anak mengosuresi
saywr terfebd ssat sarapan pagl Jika anak-anak
Dok sk makan sayur. yuk sk teman-teman
Lk makan Sayur, teiebi Saal Saapan pag.
Lo i pada proyek sall o anak-arak bisa

> ikian yang n
sebagal apkan teman-saman untuk mauy
MROQUSUMS Makanan sehat

Gambar 5

<

N
". Alat dan Bahan :

. Penst
* Bolpoint
+ Spidol
* Keras
‘Langkah Kerja
« Cantah pada Koran, maglah sy
dan unfuk gan il
dan &dan tentang makanan sehat
« Busiah rancangan (kKian makanan sehst
teman kelo pade lermdiar
yang ada pada kpd
« Seoslah selesal meDUAL FANCANGAN

L TNERLEE 2\ 0
Gambar 6

42




43

W\ ¥

Padn proyek ini memual STEAM dan

maiatan Me skills yasy

* Kompetens: Vokasi  diharapkan dapat
monciptakan  siswa dapat - membuat
produ,

* Kompetensi Axadensk diharapkan swa

dapal mesancang dan  melsksanakan

peneltan  untuk  membukiikan  Sua

pagasan ataw keingn tahuan

Gambar 7

=

N o3

' PEMBELAJARAN 1

Judul Kegatan - Merakt Puzze Omgan
Pencemaan Pads Meaan Sapi

Tupuan Kegalan - Siswa Dapat Merakit Organ
Pencemaan Sags

Landassn Teon

Susy mecupa ki sumbee possn hewan
yang mengandung néal g g Susu
mengandung proten, lemak, Wdesa,
wilamin, dan minerl yang Derguna can
barmanfaat uruk menaga kesenhatan
MAnUsH yang dihasian oleh sapl peah.

. © AN
Gambar 8




44

.
’ .\S'mvmwl\m

| Taukah anak-anak tahwa sags acalsh hewan pemakan

mbehan (namgut)  Akdn felagi, Gage hsa

R dagng ct susy. Barryak marfaal yang

Pa mengosumss daghng dan sumi. Mengapa

ifr D manghasiian dageng den susu. Padah sap
3 makan nanpet?

Yk bitn hnodd cogan DMncRrraan pacs heeen sl

e
Lol

s -

Panntah
« Mal pertama rakdah sebuah puezie
sissem pencemaan paca hewan saoi
dengan benar, uret dan tepat,
o Setelah bash karyamu seless
presicnzkan ol depan ketys bersamo
mman selompokimi

N v\ e
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Pada pembelajaran 2 lkpd tematik
pada proyek 1 yaitu merakit pohon
pintar unsur-unsur dalam sebuah
iklan terdapat muatan steam dan
kecakapan life skills yang dapat
dicapai siswa seperti pada gambar
10. Selanjtnya adalah landasan teori
yang memuat materi tentang proyek
yang akan dikerjakan siswa seperti
gambar 11. Selanjutnya adalah
terdapat permasalahan dan perintah
terkait dengan proyek yang akan
dikerjakan seperti gambar 12.
Proyek 2 yaitu membuat menu
makanan sehat terdapat muatan
steam dan kecakapan life skills yang
dapat dicapai siswa seperti gambar
13. Selanjutnya adalah landasan

teori yang memuat materi tentang
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proyek yang akan dikerjakan siswa
seperti gambar 14. Selanjutnya
terdapat permasalahan dan perintah
terkait dengan proyek yang akan

dikerjakan seperti gambar 15

0.\.I.”DA
| PEMBELAJARAN 2

Juoul Kegtan | Sewa Merakt Pothon Pirtar
Tupsan Kegalan - Siswa Ditsrapkan Dapal
Mexniat Pohon Pimtar Unsur. ansur tisan

Lancaszan Teon
OF Guharn ety edan Paarus Tnetiagsal
POrRAE itws ekan. Funge kalmat

. Persuask perting Unik mengaak sl

\“ membuguk 0rang Utk Mmemaka Sty

Produk Sl s ypang sedang dkkiackan
Watn-hatn yang (ki 1ans sengrt dan
bisa berbentuk siogan agar mudah dngee
barynk orang 3

,

AL TN e\ s
Gambar 11

Kin pefap| yuk dengan merakit pobon potar

Penntah
* Radgah pohon pimar borsama toman
Rekempoken
» Presaniasikan di Gepan alas Dersama
saman kelompakamu

e TN 0N 26
Gambar 12




46

T —— ~
n‘ .

Paca proyek il mesust STEAM dan
M il s
« Kecakapan Sosiet sisen
Sharapkan gapat melatm
Kncaknpae Dekemnsacra dan
berpanimpast

L T, Y\ 30
Gambar 13

R ¥
N

Juckil Kegiatan : Membuat Menu Mak
Sehat

Tupuan Keg : Siswa Diharapkan Oapat
Membuat Menu Makanan Sehat

Landasan Teor

Makanan 4 sehat 5 sempurma adatah
mony makanan yang langkap dan
mangandung zat gizl yang dtiusuhlan
oioh tubuh seperti karbohidrat. protom,
vitamin dan mineral

L s W\ 31
Gambar 14




47

.
' .\ Permasalahan

|} Apakah anek- anak lelah mempeiag tentang
NAME ONgarn dan unitan proses Pencamaan pada
manusia? ap anak- amak 0 A coem
menjaga kesehatan argan pencemaan paca
manusia? Contoh menjaganya adalab dongan
mengosumst makana sehat. Ayo ajak teman-
teman uniuk satar akan pantingnya camnm
menjaga kesehatan argan pencemaan. Dengan
membuat meny makanan sehat yang vanati.

Pecinuan

Ayo sefesalcan mesi inl |
* Pertama buatiah rancangan meny makanan

pagl harl bersama teman kelompokmu sana

-/ nukskan alal dan bahan yang dibutuhkan

* Setelah rancanganmu selesa, buatiah
menu Makanan yang sesusl rancangan
yang telah kamu buat bersama teman
kedompokomu dalam bentuk makanan has
dan kreasikan sevta sajkan semenank
munglin

o Seteinh selesal, presentasionn menu
makanan yang tefan kamu buat pada
kegatan apen house

. O AN

Gambar 15

A
-

T W

-

Pada pembelajaran 3 yaitu proyek 1
adalah siswa membuat karya cerita
dalam bentuk buku pop up tentang
keragaman sosial terdapat muatan
steam dan kecakapan life skills yang
dapat dicapai siswa seperti gambar
16. Selanjutnya adalah landasan
teori yang memuat materi tentang
proyek yang akan dikerjakan siswa
seperti gambar 17. Selanjutnya
terdapat permasalahan dan perintah

terkait dengan proyek yang akan

dikerjakan seperti gambar 18.
Proyek 2 adalah
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steam dan kecakapan life skills yang \ Eas . =

| PEMBELAJARAN 2
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gambar 22 dan gambar 23. Proyek 3
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Pembelajaran 5 Ikpd tematik pada
proyek 1 mengindetifikasi informasi
dalam sebuah iklan media cetak.
Selanjutnya terdapat perintah terkait
dengan  proyek yang  akan

dikerjakan seperti gambar 24.

Proyek 2 adalah  merancang

potongan beberapa organ

pencernaan manusia  menjadi
kesatuan yang utuh dalam bentuk
wayang boneka dan terdapat
kecakapan life skills yang dapat
dicapai siswa seperti gambar 25.
Selanjutnya adalah landasan teori
yang memuat materi tentang proyek
yang akan dikerjakan siswa seperti
gambar 26. Selanjutnya terdapat
permasalahan dan perintah terkait
dengan
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2. Pengaruh Lembar Kegiatan Peserta Didik

Pada pembelajaran 1 siswa mengerjakan proyek membuat
iklan media cetak makanan sehat, siswa diminta merancang sebuah
iklan dari rancangan tersebut siswa membuat iklan media cetak
makanan sehat. Selanjutnya siswa merakit puzzle organ
pencernaan pada hewan sapi dan mengidentifikasi organ
pencernaan pada hewan sapi. Pada proyek ini melatih siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, inovatif bagaimana merancang serta
membuat iklan media cetak dengan berbagai tema. Serta dapat
meningkatkan life skills siswa seperti meningkatnya kecakapan
sosial dalam bekerja kelompok saling bekerja sama, meningkatnya
kecakapan akademik dalam memikirkan masalah yang terjadi,
meningkatnya kecakapan personal dalam kesadaran diri siswa
masing-masing serta meningkatnya kecakapan vokasi dalam
kemampuan atau bakat siswa dalam bidang tertentu. Pada saat

mengerjakan proyek ini terlihat senang, lebih antusias, serta lebih
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bersemangat saat pembelajaran sedang berlangsung, selain itu
siswa juga tidak mudah saat pembelajaran.

Gambar 4.4 Siswa Merakit Puzzle Organ Pencernaan Pada
Hewan
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Pada pembelajaran 2 siswa mengerjakan proyek merakit
pohon pintar unsur-nsur iklan media cetak dan membuat menu
makanan sehat dari rancangan yang mereka buat sebelumnya pada
pembelajaran 1. Pada proyek ini melatih siswa untuk berpikir
kritis, kreatif, inovatif tentang bagaimana merakit pohon pintar
mengindentifikasi unsur-unsur iklan media cetak dan bagaimana
membuat menu makanan sehat. life skills siswa seperti
meningkatnya kecakapan sosial dalam bekerja kelompok saling
bekerja sama, meningkatnya kecakapan akademik dalam
memikirkan masalah yang terjadi, meningkatnya kecakapan
personal dalam kesadaran diri siswa masing-masing serta
meningkatnya kecakapan vokasi dalam kemampuan atau bakat
siswa dalam bidang tertentu. Pada saat mengerjakan proyek ini
terlinat senang, lebih antusias, serta lebih bersemangat saat

pembelajaran sedang berlangsung, selain itu siswa juga tidak

mudah saat pembelajaran.

s ——
_\

Gambar 4.5 Siswa Merakit Pohon Pintar Unsur-unsur Iklan
Media Cetak
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Gambar 4.6 Siswa Membuat Menu Makanan Sehat

Pada pembelajaran 3 siswa mengerjakan proyek membuat
buku pop up keragaman yang ada di Indonesia, membuat daftar
pertanyaan dalam sebuah wawancara, dan membuat laporan
sederhana dari hasil wawancara. Pada proyek ini melatih siswa
untuk berpikir kritis, kreatif, inovatif bagaimana membuat buku
pop up dan mengetahui tentang macam keragaman yang ada di
Indonesia, membuat daftar pertanyaan disini siswa bermain peran
seolah-olah mereka benar-benar melakukan sebuah wawancara
dengan narasumber, dari daftar pertanyaan selanjutnya mereka
membuat laporan sederhana hasil wawancaranya. life skills siswa
seperti meningkatnya kecakapan sosial dalam bekerja kelompok
saling bekerja sama, meningkatnya kecakapan akademik dalam
memikirkan masalah yang terjadi, meningkatnya kecakapan
personal dalam kesadaran diri siswa masing-masing serta

meningkatnya kecakapan vokasi dalam kemampuan atau bakat
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siswa dalam bidang tertentu. Pada saat mengerjakan proyek ini
terlinat senang, lebih antusias, serta lebih bersemangat saat
pembelajaran sedang berlangsung, selain itu siswa juga tidak

mudah saat pembelajaran.

Gambar 4.7 Siswa Merakit Buku Pop Up Keragaman Yang

Ada di Indonesia

Pada pembelajaran 5 siswa mengerjakan proyek
mengindentifikasikan fungsi organ pencernaan manusia dan
membuat wayang organ pencernaan manusia. Pada proyek ini
melatih siswa berpikir Kkritis, kreatif, inovatif bagaimana untuk
mengindentifikasi fungsi organ pencernaan manusia dan
bagaimana membuat wayang organ pencernaan manusia. life skills
siswa seperti meningkatnya kecakapan sosial dalam bekerja
kelompok saling bekerja sama, meningkatnya kecakapan akademik
dalam memikirkan masalah yang terjadi, meningkatnya kecakapan
personal dalam kesadaran diri siswa masing-masing serta

meningkatnya kecakapan vokasi dalam kemampuan atau bakat
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siswa dalam bidang tertentu. Pada saat mengerjakan proyek ini
terlinat senang, lebih antusias, serta lebih bersemangat saat
pembelajaran sedang berlangsung, selain itu siswa juga tidak

mudah saat pembelajaran.

Gambar 4.8 Siswa Membuat Wayang Organ Pencernaan

Manusia

Pengambilan data selanjutnya dilakukan pembagian
kuesioner posttest pada kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan
masing-masing 31 responden siswa, ini bertujuan untuk
mengetahui kemampuan setelah siswa diberikan perlakuan. Selain
itu pada kelas eksperimen peneliti juga melakukan pembagian
angket tanggapan siswa mengenai lembar kegiatan peserta didik
pembelajaran tematik berbasis STEAM bermuatan life skills yang
telah digunakan pada saat penelitian berlangsung. Ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh serta respon siswa setelah
menggunakan lembar kegiatan peserta didik pembelajaran tematik
berbasis STEAM bermuatan life skills.
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Hasil data uji pretest yang dilakukan sebelum
menggunakan metode STEAM pada kelompok eksperimen
diperoleh skor hasil nilai life skills siswa tertinggi 129 dan terendah
112. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 129,97, standar deviation
4.191 serta jumlah hasil nilai life skills 3781, sedangkan hasil
posttest yang dilakukan setelah menggunakan metode STEAM
pada kelompok eksperimen diperoleh skor hasil nilai life skills
siswa tertinggi 141 dan terendah 125. Adapun rata-rata hitungnya
sebesar 132.23, standar deviation 3.403 serta hasil nilai life skills
4099. Hasil data uji pretest yang dilakukan sebelum menggunakan
metode STEAM yaitu pada kelompok kontrol diperoleh skor hasil
nilai life skills siswa tertinggi 98 dan terendah 75. Adapun rata-rata
hitungnya sebesar 86.19, standar deviation 6.019 serta jumlah hasil
nilai life skills 2672, sedangkan hasil data posttest yang dilakukan
setelah menggunakan metode STEAM vyaitu pada kelompok
konteol diperoleh skor hasil nilai life skills siswa tertinggi 97 dan
terendah 74. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 86.29, standar
deviation 6.589 serta life skills 2675.

Dapat disimpulkan bahwa dari hasil data pretest dan
posttest kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol terdapat
adanya perbedaannya sebelum dan setelah menggunakan lembar
kegiatan peserta didik pembelajaran tematik berbasis STEAM
bermuatan life skills. Terlebih pada kelompok eksperimen terdapat
perbedaan pada saat pembelajaran sebelum menggunakan lembar
kegiatan peserta didik pembelajaran tematik berbasis STEAM
bermuatan life skills siswa lebih antusias dalam pembelajaran,
siswa lebih aktif, kreatif, inovatif, saat pembelajaran menggunakan
lembar kegiatan peserta didik yang berbasis proyek tersebut,
sehingga siswa dalam belajar lebih bersemangat lagi karena dalam
pembelajaran tidak hanya dengan menggunakan metode ceramah

yang lembar Kkegiatan peserta didik yang monoton hanya
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menyelesaikan soal namun juga menggunakan lembar kegiatan
peserta didik pembelajaran tematik berbasis STEAM bermuatan
life skills siswa.

Berdasarkan analisis data awal terdapat uji normalitas dan
uji paired sample t test, pada uji normalitas diketahui nilai
signifikan (sig) untuk hasil pretest kelas eksperimen dan posttest
kelas eksperimen pada uji Kolmogorov-smirnov dan Shapiro Wilk
> 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data penelitian berdistribusi
NORMAL karena data penelitian berdistribusi normal maka kita
dapat menggunakan uji paired sample t test untuk melakukan
analisis data penelitian. Sedangkan pada uji paired t test diketahui
sig. (2-tailed) pretest dan posttest eksperimen sebesar .000 < 0.05
sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan sebelum dan
sesudah perlakuan terhadap life skills siswa. Sedangkan hasil sig.
(2-tailed) pretest dan posttest kontrol sebesar .940 > 0.05 sehingga
dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan sebelum dan
sesudah perlakuan terhadap life skills siswa.

Berdasarkan analisis data akhir terdapat uji homogenitas,
uji independent sample t test dan uji mann whitney. Pada uji
homogenitas diketahui Based on mean sig pretest eksperimen dan
pretest kontrol sebesar .059 > 0.05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa varians data pretest eksperimen dan pretest kontrol adalah
sama atau homogen sehingga pengujian selanjutnya menggunakan
Independent paired sample t test. Sedangkan hasil based on
mean sig posttest eksperimen dan posttest kontrol sebesar .000 <
0,05 sehingga dapat disimpulkam bahwa varians data posttest
eksperimen dan posttest kontrol tidak sama atau heterogen
sehingga pengujian selanjutnya menggunakan uji Mann whitney u-
test. Pada uji mann whitney hasil posttest kelas eksperimen dan
posttest kelas kontrol didapatkan nilai asymp sig (2-tailed) sebesar

,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
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rata-rata hasil belajar life skills siswa kelas ekperimen berbasis
STEAM dengan kelas kontrol. Sehingga karena ada perbedaan
yang signifikan maka dapat dikatakan ada pengaruh penggunaan
lembar kegiatan peserta didik pembelajaran tematik berbasis
STEAM terhadap life skills siswa.

Berdasarkan hasil data lembar observasi life skills siswa
diperoleh hasil skor maksimal tiap kecakapan life skills sebesar
3100, total skor pada kecakapan akademik sebesar 1510, skor pada
kecakapan personal sebesar 1415, skor pada kecakapan sosial
sebesar 1565, skor pada kecakapan vokasi sebesar 945. Rata-rata
persen pada kecakapan akademik sebesar 48,71, pada kecakapan
personal sebesar 45,65, pada kecakapan sosial sebesar 50,48, skor
pada kecakapan vokasi sebesar 30,48. Rata-rata keseluruhan
sebesar 43,83. Dari hasil data tersebut dapat disimpulkan bahwa
life skills siswa tertinggi terdapat pada kecakapan sosial karena
pada siswa kelas eksperimen dilihat pada saat observasi kecakapan
sosial siswa memang lebih unggul serta menjadi lebih meningkat
setelah menggunakan lembar kegiatan peserta didik pembelajaran
tematik berbasi STEAM, dibandingkan dengan kecakapan lainnya,
sedangkan life skills siswa terendah terdapat pada kecakapan
vokasi ini memang lebih rendah dibandingkan dengan kecakapan
lainnya, life skills siswa cenderung lebih meningkat pada
kecakapan akademik serta kecakapan personalnya saat
menggunakan lembar kegiatan peserta didik pembelajaran tematik
berbasis STEAM, karena cenderung terlihat kecakapan vokasinya.

Berdasarkan penelitian dan hasil data uji yang sudah diolah
menggunakan SPSS 25 dapat disimpulkan bahwa pembelajaran di
sekolah dasar menggunakan lembar kegiatan peserta didik
pembelajaran tematik berbasis STEAM dapat berpengaruh dan
meningkatkan life skills siswa. Pada saat menggunakan lembar

kegiatan peserta didik pembelajaran tematik berbasis STEAM ini
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dapat menjadikan siswa lebih aktif, kreatif, inovatif, lebih
bersemangat dan kedepannya juga dapat menerapkan life skills.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN
A. SIMPULAN

Kesimpulan dari hasil analisis data dan pembahasan yang telah
diuraikan pada penelitian saya ‘“Pengaruh LKPD Tematik Berbasis STEAM
Membekalkan Life Skills Bagi Siswa SD” yaitu LKPD siswa SD Negeri
Wonotingal Semarang pada kelas V. Hasil data posttest life skills dan pretest
life skills kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil data
prottest life skills dan pretest life skills kelas kontrol.

Life Skills terdapat kecakapan yaitu kecakapan personalal, kecakapan
sosial, kecakapan akademik serta kecakapan vokasional. Pada kecakapan
personal saat pembelajaran menggunakan lembar kegiatan peserta didik
berbasis STEAM ditunjukkan pada saat siswa menjawab pertanyaan yang
terdapat dalam lembar kegiatan peserta didik. Pada kecakapan sosial
ditunjukkan pada saat siswa saling bekerja sama dalam mengerjakan lembar
kegiatan peserta didik seperti menyusun potongan-potongan puzzle organ
pencernaan hewan sapi. Pada kecakapan akademik ditunjukkan pada saat
siswa mempaparkan hasil dari buku pop up tentang macam-macam keragaman
daerah-daerah di Indonesia. Pada kecakapan vokasional ditunjukkan pada saat
siswa merangkai lembar kegiatan peserta didik seperti menyusun puzzle,
merangkai pohon pintar, menyusun buku pop up, serta merangkai wayang

organ pencernaan pada manusia.
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Sikap yang dihasilkan dari pembelajaran berbasis STEAM ini sangat
baik dengan adanya perubahan pada siswa sehingga pembelajaran menjadi

lebih menarik.

B. SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka saran yang
dikemukakan adalah sebagai berikut :

1. Guru hendaknya perlu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
kreatif serta inovatif agar siswa tidak bosan dengan apa yang dipelajari .
guru juga mempertimbangkan pembelajaran menggunakan Ikpd
pembelajaran tematik berbasis STEAM untuk membekalkan life skills
siswa SD.

2. Guru hendaknya tidak hanya menggunakan metode ceramah saja,

mengubah dengan metode yang dapat membuat siswa tidak mudah bosan.

C. KETERBATASAN PENELITIAN

Pada penelitian yang sudah dilakukan, terdapat beberapa keterbatasan
penelitian sebagai berikut :
1. Pada penelitian ini hanya dilakukan pada 1 sekolah saja yaitu SD Negeri
Wonotingal Semaarang sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen
2. Pada penelitian ini hanya dilakukan pada kelas V SD Negeri
Wonotingal semarang Saja. Jika peneliti pada SD lain maka datanya
berbeda.
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Lampiran 1. RPP
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN

(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Pandean Lamper 02

Kelas/ semester - V/ 1 (satu)

Tema : 3. Makanan Sehat

Sub Tema : 1. Bagaimana Tubuh Mengelola Makanan?
Pembelajaran : 1. (Bahasa Indonesia dan IPA)

Alokasi Waktu : 50 menit

A. KOMPETENSI INTI (KI)
1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama Yyang

dianutnya.

2. Menunjukkan perilaku jujur,disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan
bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru,
dan tetangga, dan negara.

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan
mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,makluk ciptaan
Tuhan dan kegiatannya, dan benda-bendayang dijumpainya di rumah,
di sekolah, dan di tempat bermain.

4. Menunjukan ketrampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,
kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas,
sistematik, dan logis dan kritis. Dalam karya yang estetis, dalam
gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangan.



Muatan bahasa indonesia
KOMPETENSI DASAR (KD)

3.4 menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari

media cetak atau elektronik

4.4 memeragakan kembali
informasi yang disampaikan
paparan ilkan dari media cetak atau
elektronik dengan bantuan lisan ,

tulis dan visual

Muatan IPA
KOMPETENSI DASAR (KD)

3.3 menjelaskan organ pencernaan
dan fungsinya pada hewan dan
manusia serta cara memelihara
kesehatan organ pencernaan

4.3 menyajikan karya tentang
konsep fungsi pencernaan pada

hewan dan manusia

C. Tujuan Pembelajaran

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

INDIKATOR

3.4.1 menjelaskan isi iklan media
cetak.
3.4.2 mengidentifikasi kata kunci

yang terdapat pada iklan.

4.4.1 membuat iklan media cetak

tentang makanan sehat.

INDIKATOR

3.3.1 mendeskripsikan organ

pencernaan pada hewan.

4.3.1 membuat bagan proses

pencernaan sapi.
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1. Setelah mengamati gambar iklan siswa mampu mengidentifikasi kata

kunci yang terdapat pada iklan.

2. Setelah mengamati gambar siswa mampu membuat rancangan iklan

media cetak tentang makanan sehat.

3. Setelah membuat rancangan iklan media cetak siswa mampu membuat

iklan media cetak tentang makanan sehat.
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4. Siswa mengamati gambar siswa mampu mendeskripsikan organ
pencernaan pada hewan.
5. Setelah mengamati gambar siswa mampu membuat bagan sistem

pencernaan pencernaan pada hewan sapi.

D. Indikator Life Skills

Dimensi Indikator PB 1
- Kecakapan - Kesadaran diri sebagai N
Personal hamba Allah, makhluk sosial
(KP 1)

- Kemampuan untuk melihat
potensi diri (KP 2)

- Kesadaran akan potensi diri
dan dorongan untuk

mengembangkannya (KP 3)

- Kecakapan - Kecakapan berkomunikasi N
Sosial secara lisan dan tulisan (KS
1)

- Kecakapan mengelola
konflik dan mengendalikan
emosi (KS 2)

- Kecakapan bekerjasama dan

berpartisipasi (KS 3)

- Kecakapan - Kecakapan melakukan N

Akademik identifikasi variabel dan
menjelaskan hubungannya
pada suatu fenomena tertentu
(KAL)
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- Merumuskan hipotesis
terhadap suatu rangkaian
kejadian (KA 2)

- Merancang dan
melaksanakan penelitian
untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingintahuan
(KA 3)

Kecakapan - Kecakapan dalam bidang

Vokasi

tertentu (KV 1)
- Kecakapan menciptakan
membuat produk (KV 3)
- Kecakapan berwirausaha
(KV 3)

E. Materi Pembelajaran

- Bahasa Indonesia : Informasi pada iklan media cetak.
- IPA

: Sistem pencernaan pada hewan.

F. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran

Pendekatan

mathematic)

Model

Metode

: STEAM (science, technology, engineering, art,

: Problem Based Learning (PBL)
: Tanya jawab, ceramah, diskusi, penugasan proyek.




G. Kegiatan Pembelajaran
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Alokasi

waktu

A. Kegiatan Pendahuluan

Orientasi

1.

Kelas dimulai dengan membuka salam,
mengkondisikan kelas siap belajar.

Berdoa, menanyakan kabar dan melakukan
presensi. (KP 1)

Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan
sikap disiplin. (KP 3)

Guru memberikan penguatan bernyanyi lagu
bangun pemudi pemuda dan menanamkan

pentingnya semangat nasionalisme. (KV 1)

10 menit

Apersepsi

Guru mengajukan pertanyaan pendahuluan

a. Apakah kalian sudah sarapan pagi ?

b. Menurut kalian jika kita tidak sarapan pagi,
apa yang dirasakan saat melakukan

aktivitas.

Jawaban yang diharapkan.

a. Sudah sarapan pagi.

b. Badan lemah seperti tidak

hAavéAanrmAan~n~

Motivasi

1. Guru menginformasikan tema yang akan

2.

dipelajari hari ini yaitu tentang “Tema 2
Makanan Sehat, Subtema 1 Bagaimana
Tubuh Mengolah Makanan, Pembelajaran 1~
Peserta didik mendapat informasi dari guru
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mengenai tujuan, manfaat, dan metode

pembelajaran yang akan dilakukan.

B. Kegiatan Inti

Fase 1
Orientasi
peserta didik

pada masalah

. Siswa diberi masalah :

- Bagaimana agar siswa menjadi suka
mengonsumi makanan sehat, seperti sayur,

buah, susu, dll.

. Peserta didik mengamati gambar iklan media

cetak tentang makanan sehat. (KA 1)

. Peserta didik melakukan tanya jawab tentang

isi iklan makanan sehat. (KA 1)

. Peserta didik membentuk kelompok dengan

kata dang-ding-dung-dong. (KS 3)

. Peserta didik berkumpul dengan perserta didik

lainnya yang sama kata dang-ding-dung-dong

tanpa membandingkan perbedaan. (KS 3)

. Peserta didik berkumpul dalam kelompok dan

menyimak instruksi dengan teliti. (KS 1)

30 menit

Fase 2
Mengorganisasi
kan peserta
didik untuk

belajar.

. Peserta didik berdiskusi membuat pertanyaan

dengan kata apa, mengapa, siapa, dan

bagaimana mengenai masalah yang disajikan.

(KS 1)

a. Apadampak yang ditimbulkan ketika kita
tidak mengonsumsi makanan sehat ?

b. Siapa yang menanggung akibat tersebut ?

c. Mengapa kita harus mengonsumsi makanan
sehat ?

d. Bagaimana solusi yang dapat kita lakukan

agar selalu mengonsumsi makanan sehat ?

Fase 3

. Peserta didik mengamati gambar iklan media
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Membimbing
penyelidikan
secara individu

atau kelompok.

cetak tentang makanan sehat. (KA 1)

2. Peserta didik menemukan kata kunci sebagai
informasi penting dalam diskusi kelompok.
(KA 1)

3. Peserta didik membuat rancangan iklan media
cetak tentang makanan sehat bersama dengan
kelompok. ( STEAM bermuatan life skills
mampu mendorong KA 3 dan KS 3pada
siswa)

Proyek |
Dars esaikan proyer pe
e R T

tentang rancanga, iklan

bersamg . anan  gep
2.Buatlah iﬁ:‘:l’o‘tmu e

tentang Mmedia cep.
m ak
rsama kel ;knl‘:nn sehat

4. Siswa diberi pemahaman terkait bahwa
makanan sehat tidak hanya mengenai sayur dan
buah saja, akan tetapi juga termasuk susu yang

berasal dari hewan sapi.
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5. Peserta didik mengamati iklan media cetak

mengenai susu sapi. (KA 1)

SANGAT COCOK
UNTUK MEMENUHI
ASUPAN GIZI
HARIAN ANDA

oy _—

6. Siswa diberi pemahaman bahwa dalam susu
sapi juga terdapat kandungan kalori, protein,
maupun vitamin, selain itu pada hewan sapi
juga memiliki organ pencernaan yang berbeda
dengan hewan lainnya sehingga dapat
menghasilkan makanan atau minuman yang
sehat.

7. Peserta didik mengamati gambar organ

pencernaan pada hewan sapi. (KA 1)

Retikulur
v

T “.\

(L Y

8. Peserta didik merancang puzzle gambar sistem

pencernaan pada hewan sapi. (STEAM
berorentasi life skills mampu mendorong KV
2 dan KA 3)
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10.

?royek 2

‘l.an misi kalian !
Ayo selesaikan zzle gambar
1.Susunlah pu pencernaan

an benar pada hewan
g:;ig bersama dengan
kelompokmu !

Peserta didik menjawab pertanyaan, kira-kira
contoh makanan sehat yang dihasilkan dari sapi
adalah ? (KA 1)

Peserta didik menganalisis pentingnya minum
susu sapi untuk kesehatan organ pencernaan
tubuh kita. (KA 2)

Fase 4 1. Peserta didik menyajikan dalam bentuk karya
Mengembangka rancangan iklan media cetak dan puzzle.
n dan (STEAM berorientasi life skills mampu
menyajikan mendorong KS 3 dan KV 1)
hasil karya. 2. Guru melakukan pengamatan untuk menilai
sikap dan keterampilan peserta didik.
3. Presentasi hasil desain atau rancangan yang
ditelah dibuat.
Fase 5 1. Peserta didik menyajikan informasi penting
Menganalisis yang saling berkaitan antara makanan dan
dan kesehatan kemudian dipresentasikan dikelas

mengevaluasi

proses

secara berkelompok. (KS 3 dan KV 1)
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pemecahan

masalah.

C. Kegiatan Penutup

Peserta didik melakukan refleksi tehadap

proses kegiatan pembelajaran dengan arahan
guru. (KA 1)

Peserta didik mengajukan pertanyaan untuk

menguatkan pemahaman terdahap materi

pembelajaran hari ini. (KA 2)

Peserta didik mendapatkan informasi untuk

pertemuan berikutnya (membuat menu

makanan sehat)

Peserta didik diingatkan untuk tetap mematuhi

protokol kesehatan.

Peserta didik dipersilahkan untuk berdoa dan

mensyukuri segala nikmat yang telah diberikan
oleh Tuhan Yang Maha Esa kepada kita. (KP

1)

5 menit

H. Assesment (Penilaian)

No Aspek Instrumen Bentuk
Penilaian
1. | Sikap Observasi Lembar
(terlampir) observasi
2. | Pengetahuan Tes terlampir Uraian
3. | Keterampilan Non tes terlampir Proyek




78

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Pandean Lamper 02

Kelas/ semester - V/ 1 (satu)

Tema : 3. Makanan Sehat

Sub Tema : 1. Bagaimana Tubuh Mengelola Makanan?
Pembelajaran : 2. (Bahasa Indonesia, IPA, dan SBDP)

Alokasi Waktu : 50 menit

KOMPETENSI INTI (K1)
5. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang

dianutnya.

Menunjukkan perilaku jujur,disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan
bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru,
dan tetangga, dan negara.

Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan
mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,makluk ciptaan
Tuhan dan kegiatannya, dan benda-bendayang dijumpainya di rumah,
di sekolah, dan di tempat bermain.

Menunjukan ketrampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,
kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas,
sistematik, dan logis dan kritis. Dalam karya yang estetis, dalam
gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangan.
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KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

Muatan Bahasa Indonesia

KOMPETENSI DASAR

INDIKATOR

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari

media cetak atau elektronik.

3.3.1 Menganalisis unsur-unsur

iklan media cetak.

4.4 Memeragakan kembali
informasi yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak atau
elektronik dengan bantuan

lisan,tulis, dan visual.

4.4.1 Menyajikan pohon pintar

yang berisi unsur-unsur iklan media

cetak.

Muatan IPA

KOMPETENSI DASAR

INDIKATOR

3.3 Menjelaskan organ pencernaan
dan fungsinya pada hewan dan
manusia serta cara memelihara
kesehatan organ pencernaan

manusia.

3.3.1  mengidentifikasi
pencernaan pada manusia.

3.3.2 menunjukan

organ

sistem

pencernaan pada manusia dan

fungsinya.

4.3 Menyajikan karya tentang

konsep organ dan fungsi

4.3.1 membuat menu makanan

sehat bagi sistem pencernaan

pencernaan pada hewan atau | manusia.
manusia.

SBDP

KOMPETESI DASAR INDIKATOR

3.2 memahami tangga nada.

3.3.1  Mengidentifikasi

macam tangga nada.

macam-
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4.2 menyanyikan lagu-lagu dalam | 4.2.1 menyanyikan lagu dengan

berbagai tangga nada dengan | iringan musik.

iringan musik.

K. TUJUAN PEMBELAJARAN

L.

1.

Setelah mengamati gambar siswa dapat mengidentifikasi unsur-unsur
iklan media cetak.

Setelah siswa mengetahui unsur-unsur iklan siswa dapat membuat
pohon pintar.

Setelah mengamati video sistem pencernaan manusia siswa dapat
mengidentifikasi organ pencernaan pada manusia beserta fungsinya.
Setelah siswa mengetahui fungsi organ pencernaan pada manusia
siswa dapat merancang menu makanan sehat bagi tubuh.

Setelah siswa mendengarkan lagu mars hidup sehat, siswa mampu
mengidentifikasi macam-macam tangga nada.

Setelah siswa memahami macam-macam tangga nada siswa dapat
menyanyikan lagu berdasarkan jenis tangga nada.

Indikator Life Skills
Dimensi Indikator PB 2
- Kecakapan Personal - Kesadaran diri sebagai N
hamba Allah, makhluk
sosial (KP 1)

- Kemampuan untuk melihat
potensi diri (KP 2)
- Kesadaran akan potensi diri

\/
dan dorongan untuk
mengembangkannya (KP 3)
- Kecakapan Sosial - Kecakapan berkomunikasi N

secara lisan dan tulisan (KS
1)




81

Kecakapan mengelola
konflik dan mengendalikan
emosi (KS 2)

Kecakapan bekerjasama
dan berpartisipasi (KS 3)

- Kecakapan
Akademik

Kecakapan melakukan
identifikasi variabel dan
menjelaskan hubungannya
pada suatu fenomena
tertentu (KA 1)
Merumuskan hipotesis
terhadap suatu rangkaian
kejadian (KA 2)
Merancang dan
melaksanakan penelitian
untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingintahuan
(KA 3)

- Kecakapan Vokasi

Kecakapan dalam bidang
tertentu (KV 1)
Kecakapan menciptakan
membuat produk (KV 3)
Kecakapan berwirausaha
(KV 3)

M. Materi Pembelajaran
- IPA
- Bahasa Indonesia
- SBDP

. Sistem pencernaan pada manusia
- Iklan media cetak
: Tangga nada pada lagu.




N. Pendekatan,, Model, dan Metode Pembelajaran

Pendekatan
mathematic)
Model
Metode

O. Kegiatan Pembelajaran

: STEAM (science, technology, engineering, art,

: Problem Based Learning (PBL)
: Tanya jawab, ceramah, diskusi, penugasan proyek.
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Aloka
Si
Wakt

A. Kegiatan Pendahuluan

Orientasi

5.

Kelas dimulai dengan membuka
salam, mengkondisikan kelas siap
belajar.

Berdoa, menanyakan kabar dan
melakukan presensi. (KP 1)

Siswa diingatkan untuk selalu
mengutamakan sikap disiplin. (KP 3)
Guru memberikan penguatan
bernyanyi lagu garuda pancasila dan
menanamkan pentingnya semangat

nasionalisme. (KV 1)

10
menit

Apersepsi

Guru mengajukan pertanyaan
pendahuluan.

Apakah menu sarapan kalian sudah
termasuk dalam jenis makanan
sehat?

Jawaban yang diharapkan

- Sudah bu.

- Belum bu, karena
saya hanya makan
mie instan.
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Motivasi

. Guru mengaitkan materi yang telah

dipelajari sebelumnya dengan
melakukan tanya jawab tentang
menu makanan sehat.

. Guru memberi motivasi kepada

siswa agar selalu mengonsumsi
makanan sehat dipagi hari.

. Guru menginformasikan tema yang

akan dipelajari yaitu tentang Tema 3
Makanan Sehat, Subtema 1
Bagaimana Tubuh Mengolah
Makanan, Pembelajaran 2.

. Siswa mendapatkan informasi dari

guru mengenai tujuan, manfaat yang
akan diperoleh dari materi yang akan
dipelajari dalam kehidupan sehari-
hari.

B. Kegiatan Inti

Fase 1
Orientasi peserta
didik pada

masalah

. Siswa diberi masalah mengenai:

“Bagaimana dampak mengonsumsi
makanan yang tidak sehat terhadap
sistem pencernaan pada tubuh?”

. Siswa mengamati gambar kasus anak

keracunan makanan yang tidak sehat.
(KP 3dan KA 1)

. Siswa membentuk kelompok dengan

kata dang-ding-dung-dong. (KS 1)

. Siswa berkumpul dengan kelompok

yang sama kata dang-ding-dung-
dong tanpa membandingkan
perbedaan. (KS 3)

. Siswa berkumpul dengan kelompok

untuk menyimak dengan teliti. (KP 1
dan KS 3)

30
menit

Fase 2

Peserta didik berdiskusi membuat
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Mengorganisasik
an peserta didik

untuk belajar.

pertanyaan mengapa dan bagaimana

mengenai masalah yang disajikan.

(KP 1, KA 1, dan KS 1)

a. Mengapa makanan sehat sangat
penting bagi tubuh kita?

b. Bagaimana cara agar kita selalu
mengonsumsi makanan sehat?

Fase 3
Membimbing
penyelidikan
secara individu

atau kelompok.

. Siswa mengamati iklan media cetak

tentang makanan sehat yang
dikonsumsi dipagi hari. (KA 1)

. Siswa menemukan unsur-unsur iklan

media cetak. (KA 2)

. Siswa membuat pohon pintar yang

berisikan unsur-unsur iklan bersama
dengan kelompok. (KS 3, KA 3, dan
KV 1) (STEAM berorientasi life
skills)

. Siswa diberi pemahaman bahwa saat

mengonsumsi makanan yang tidak
sehat akan mengganggu sistem
pencernaan pada tubuh Kita.

. Siswa mengamati gambar menu

makanan sehat yang baik untuk
dikonsumsi dan yang tidak
mengganggu sistem pencernaan
tubuh kita. (KA 1)

6. Siswa diberi pemahaman tentang

bagaimana proses saat tubuh
mengolah dan mencerna makanan.
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10.

(KA 1)

Siswa disajikan gambar sistem
pencernaan manusia.

Siswa diminta untuk membuat
rancangan menu makanan sehat yang
baik untuk dikonsumsi dipagi hari
bersama dengan kelompok. (KA 3,
KS 3, dan KV 2) (STEAM
berorientasi life skills)

Proyek 2

3 a tubuh

telah kalian mengenal bagam“ makanan
Se olah makanan, menuru tuk
mﬁngang cocok kitakons\““" un
w4 an tubuh kita.

dipagi hari bersama dengan alat dan

“kamu ren
dalam bentuk

arik
- i ] menu makanan
% "ﬁf&ﬁﬁm saat kegiatan open
al

jouse

Siswa membuat menu makanan
sesuai dengan rancangan yang sudah
dibuat bersama dengan kelompok.
(KA 3, KS 3, KV 2, dan KV 3)
(STEAM berorientasi life skills)
Setelah siswa mengetahui sistem
pencernaan pada manusia siswa
diajak untuk mengenal tangga nada
berdasarkan lagu “makan apa” yang
dinyanyikan bersama-sama. (KV 1)

Fase 4
Mengembangka
n dan
menyajikan hasil

karya.

Siswa menyajikan dalam bentuk
karya yaitu rancangan pohon pintar
dan rancangan menu makanan sehat.
(KV 2)
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Proyek |
Lsetelal
R T

2. Guru melakukan pengamatan untuk
menilai sikap dan keterampilan
siswa.

3. Presentasi hasil desain atau
rancangan yang telah dibuat.

Fase 5
Menganalisis
dan
mengevaluasi
proses
pemecahan

masalah.

1. Siswa menyajikan informasi penting
yang saling berkaitan antara
makanan dan kesehatan kemudian

dipresentasikan diluar jam pelajaran.

(KA 1 dan KS 1)

C. Kegiatan Penutup

6. Peserta didik melakukan refleksi
tehadap proses kegiatan

pembelajaran dengan arahan guru.

menit




(KA 1)

7. Peserta didik mengajukan pertanyaan
untuk menguatkan pemahaman
terdahap materi pembelajaran hari
ini. (KA 2).

8. Peserta didik mendapatkan informasi
untuk pertemuan berikutnya
(membuat komik)

9. Peserta didik diingatkan untuk tetap
mematuhi protokol kesehatan.

10. Peserta didik dipersilahkan untuk
berdoa dan mensyukuri segala
nikmat yang telah diberikan oleh
Tuhan Yang Maha Esa kepada kita.

(KP 1)
P. Assesment (Penilaian)
No Aspek Instrumen Bentuk
Penilaian
1. | Sikap Observasi Lembar
(terlampir) observasi
2. | Pengetahuan Tes terlampir Uraian
3. | Keterampilan Non tes terlampir Proyek
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Pandean Lamper 02

Kelas/ semester - V/ 1 (satu)

Tema : 3. Makanan Sehat

Sub Tema : 1. Bagaimana Tubuh Mengelola Makanan?
Pembelajaran : 3. (PPKn, Bahasa Indonesia, dan IPS)

Alokasi Waktu : 50 menit

Q. KOMPETENSI INTI (KI)

9.

10.

11.

12.

Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama Yyang
dianutnya.
Menunjukkan perilaku jujur,disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru,
dan tetangga, dan negara.

Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan
mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,makluk ciptaan
Tuhan dan kegiatannya, dan benda-bendayang dijumpainya di rumah,
di sekolah, dan di tempat bermain.

Menunjukan ketrampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,
kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas,
sistematik, dan logis dan kritis. Dalam karya yang estetis, dalam
gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangan.
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. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

Muatan PPKn

KOMPETENSI DASAR (KD)

INDIKATOR

1.3 Mensyukuri keragaman sosial
masyarakat ~ sebagai  anugerah
Tuhan Yang Maha Esa dalam
konteks Bhineka Tunggal Ika.

1.3.1 Menerima keberagaman
sosial yang ada di Indonesia.

2.3 Bersikap toleran  dalam
keragaman sosial budaya
masyarakat dalam konteks

Bhineka Tunggal Ika.

2.3.1 Menerapkan sikap torelansi
terhadap keragaman sosial yang
ada di masyarakat.

3.3 Menelaah keragaman sosial
budaya masyarakat.

3.3.1 Mengamati keragaman yang
ada dilingkungan sekitar.

4.3 Menyelenggarakan kegiatan
yang mendukung keragaman sosial
budaya masyarakat.

43.1 Membuat Kkarya Yyang
menjelaskan tentang keragaman.

Muatan Bahasa Indonesia

KOMPETENSI DASAR (KD)

INDIKATOR

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari
media cetak atau elektronik.

3.4.1 Menjelaskan kesimpulan isi
teks iklan.

4.4  Memeragakan  kembali
informasi  yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak
atau elektronik dengan bantuan
lisan, tulis, dan visual.

4.4.1  Mempresentasikan
didapat dari iklan media cetak.

yang

Muatan IPS

3.2 Menganalisis bentuk-bentuk
interaksi manusia dengan
lingkungan dan pengaruhnya
terhadap pembangunan sosial,
budaya, dan ekonomi masyarakat

3.21  Mencari  bentuk-bentuk
interaksi manusia dengan
lingkungan.
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Indonesia.

4.2 Menyajikan hasil analisis | 4.2.1 Membuat laporan tentang
tentang interaksi manusia dengan | interaksi manusia dan lingkungan.

lingkungan dan pengaruhnya
terhadap pembangunan sosial,
budaya dan ekonomi masyarakat
Indonesia.

S. TUJUAN PEMBELAJARAN

T.

1.

Setelah siswa mengamati gambar siswa mampu mengidentifikasi
keragaman sosial di Indonesia.

Setelah siswa mengenal macam-macam keragaman siswa dapat
menerapkan sikap toleransi terhadap keragaman sosial yang ada
dimasyarakat.

Setelah siswa mengetahui keragaman sosial di Indonesia siswa mampu
membuat karya berupa cerita bergambar tentang keragaman sosial di
Indonesia.

Setelah siswa mengamati gambar iklan keragaman sosial di Indonesia
siswa dapat menyimpulkan isi dari iklan tersebut.

Setelah siswa menympulkan isi iklan siswa dapat mempresentasikan
informasi yang terdapat pada iklan media tersebut.

Setelah siswa membaca teks bacaan tentang interaksi manusia siswa
mampu mengidentifikasi bentuk-bentuk interaksi manusia dengan
lingkungan.

Setelah siswa mengidentifikasi bentuk-bentuk interaksi manusia
dengan lingkungan siswa dapat membuat laporan tentang interaksi
manusia dengan lingkungan.

Indikator Life Skills
Dimensi Indikator PB 3
- Kecakapan Personal - Kesadaran diri sebagai N
hamba Allah, makhluk
sosial (KP 1)

- Kemampuan untuk melihat
potensi diri (KP 2)

- Kesadaran akan potensi diri




91

dan dorongan untuk

mengembangkannya (KP 3)

Kecakapan Sosial

Kecakapan berkomunikasi
secara lisan dan tulisan (KS
1)

Kecakapan mengelola
konflik dan mengendalikan
emosi (KS 2)

Kecakapan bekerjasama

dan berpartisipasi (KP 3)

Kecakapan
Akademik

Kecakapan melakukan
identifikasi variabel dan
menjelaskan hubungannya
pada suatu fenomena
tertentu (KA 1)
Merumuskan hipotesis
terhadap suatu rangkaian
kejadian (KA 2)
Merancang dan
melaksanakan penelitian
untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingintahuan
(KA 3)

Kecakapan Vokasi

Kecakapan dalam bidang
tertentu (KV 1)
Kecakapan menciptakan
membuat produk (KV 3)
Kecakapan berwirausaha
(KV 3)
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U. Materi Pembelajaran

- PPKn : Keragaman sosial di Indonesia.
- Bahasa Indonesia . Iklan media cetak
- IPS . Interaksi manusia dengan lingkungan.

V. Pendekatan,, Model, dan Metode Pembelajaran
Pendekatan : STEAM (science, technology, engineering, art,
mathematic)
Model : Problem Based Learning (PBL)
Metode : Tanya jawab, ceramah, diskusi, penugasan proyek.

W. Kegiatan Pembelajaran

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Aloka
Si
Wakt

D. Kegiatan Pendahuluan

Orientasi 9. Kelas dimulai dengan membuka 10

salam, mengkondisikan kelas siap menit
belajar.

10. Berdoa, menanyakan kabar dan
melakukan presensi. (KP 1)

11. Siswa diingatkan untuk selalu
mengutamakan sikap disiplin. (KP 3)

12. Guru memberikan penguatan
bernyanyi lagu satu nusa satu bangsa
dan menanamkan pentingnya

semangat nasionalisme. (KV 1)

Apersepsi 2. Guru mengajukan pertanyaan
pendahuluan.

- Adakah yang pernah makan olahan
dari sagu ?
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Dari daerah manakah makanan
tersebut berasal?

Jawaban yang diharapkan:

- Pernah bu.

- Dari Papua,
Maluku, Sumatera,
Kalimantan,

Motivasi

Guru mengaitkan materi yang telah
dipelajari sebelumnya dengan
melakukan tanya jawab tentang
makanan sehat.

Guru memberi motivasi kepada siswa
agar selalu mengenal berbagai
macam makanan dari berbagai daerah
di Indonesia.

Guru menginformasikan tema yang
akan dipelajari yaitu tentang Tema 3
Makanan Sehat, Subtema 1
Bagaimana Tubuh Mengolah
Makanan, Pembelajaran 3.

Siswa mendapatkan informasi dari
guru mengenai tujuan, manfaat yang
akan diperoleh dari materi yang akan
dipelajari dalam kehidupan sehari-
hari.

E. Kegiatan Inti

Fase 1
Orientasi
peserta didik

pada masalah

Siswa diberi masalah yang akan
dipecahkan mengenai:
“Bagaimana agar siswa dapat
mengenal berbagai macam
keragaman di Indonesia?”.
“Bagaimana siswa mengetahui

30
menit
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. Siswa melakukan tanya jawab

. Siswa membentuk kelompok dengan

. Siswa berkumpul dengan kelompok

. Siswa berkumpul dengan kelompok

interaksi sosial yang terjadi di
lingkungan sekitar?”.

. Siswa mengamati gambar makanan

dari olahan sagu. (KA 1)
oe‘ Ayo mengamati !

J 1 Amatilah gamb
~ salah satu makar

khas daerah
disamping ini

tentang keragaman yang ada di
Indonesia. (KS 1)

kata dang-ding-dung-dong. (KS 3)
lainnya yang sama kata dang-ding-
dung-dong tanpa membandingkan

perbedaan. (KS 3)

dan menyimak instruksi dengan teliti.
(KS 3).

Fase 2
Mengorganisasi

kan peserta

. Siswa berdiskusi membuat

pertanyaan dengan kata mengapa dan
bagaimana. (KA 2 dan KS 1)
a. Mengapa Indonesia memiliki

didik untuk berbagai macam keragaman
belajar. sosial budaya?
b. Bagaimana cara kita menyikapi
keragaman tersebut?

Fase 3 . Siswa mengamati gambar makanan
Membimbing khas dari berbagai macam daerah di

o Indonesia. (KA 1)
penyelidikan

secara individu

atau kelompok.




= : :
/ y:
. . - "
5 Sumatera Selatan Sulawesi Selatan

. Siswa mampu mengidentifikasi
macam-macam keragaman di
Indonesia. (KA 1)

. Siswa membuat rancangan cerita
bergambar tentang keragaman di
Indonesia bersama dengan kelompok.
(KA 3 dan KS 3)

. Siswa membuat cerita bergambar
berdasarkan rancangan yang telah
dibuat bersama dengan kelompok.
(KA 3 dan KS 3)

. Siswa diberi pemahaman mengenai
pengganti makanan pokok nasi salah
satunya yaitu singkong.

. Siswa mengamati iklan singkong.
(KAL)
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Kalori 121 /’ Alr 62,50 gr
kal =

Fosfor /
40,00 gram ‘\glg"" Ig",
Kalsium / \
Lemak
30.(2"' ) 0,30 gram
g Karbohidrat
Zut Bes: 070 34.00 gram

miligram

7. Siswa diberi pemahaman dari mana
singkong itu berasal.

8. Siswa membaca teks mengenai
interaksi sosial yang terjadi pada
petani. (KA 1)

INTERAKSI SOSIAL
DI LAHAN
| PERTANIAN PADI

Interakyl svoslel yang terdapst paca lahan pectanian padi
terjacll antara sesama potani den antara pemik Lshan dengan para
pekerfa yang mengelcla dan meranam padh Adapen bentuk
interaksl sosislnya adalah kerja sama kerfs sama termasuk peoses
nteaksi soial  yang asocauf. Proses nteraksi  soclal  ini
menghasiikan Bentuk kerje sama dani berbagal orang  Mau
telompok yang tergabung delam  rangks mencapal  tupan
bersama

Dalam hal ini, seluruh petant dan pekerja bekera sama
dengan saling membanty satu sama Lain untuk manghasilkan padi
berkualitas sehingga mendipathan keuntungan yang sama fata

Di lahan pectanian padi munghin jugs Teredl kamprom
Kompromi adalsh bentuk skomodssl dalam cpaya mempercleh
kesapakatan df ontara kedus belah phak yang berselish

Misalnya, ads perselsihan antara pemik lahan dengan
pekeca mengens upah. Pemitk latun mersa upah yang
diberikan telah cukup dan sesud dengan hal tan, sedangkin
pars pekechs masth merass kuang

Kodoe belsh pihot lalu berciakes ager hal tersebut tidak
menjodi masalah dan tidak berdompak burvk. AkNrnys, dambid
Jalan tengah dengan mesaikkan upah tetapd fam Kerfanya joga
seciha drambah.

9. Siswa beserta kelompok merancang
laporan sederhana tentang interaksi
yang terjadi pada petani penghasil
makanan sehat. (KA 3 dan KS 3)

10. Siswa beserta kelompok membuat
laporan sederhana sesuai dengan
rancangan yang telah dibuat. (KA 3
dan KS 3)
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Vroyek 2
Lakukan ~Wawancara dengan
Lpe(a“'l atan pedagang penghasi
2 Buatlah laporan kamu
lakukan ~ bersama
kelompokamit

Fase 4 1. Siswa menyajikan dalam bentuk
Mengembangka karya yaitu rancangan cerita
bergambar dan rancangan laporan
n dan sederhana. (KV 2)
menyajikan 2. Guru melakukan pengamatan untuk
hasil karya. menilai sikap dan keterampilan
peserta didik.
3. Presentasi hasil desain atau
rancangan yang telah dibuat.
Fase 5 1. Siswa menyajikan informasi penting
Menganalisis yang saling berkaitan antara makanan
dan kesehatan kemudian
dan dipresentasikan dikelas bersama
mengevaluasi teman. (KA 1 dan KS 1)
proses
pemecahan
masalah.
F. Kegiatan Penutup
11. Peserta didik melakukan refleksi 5
tehadap proses kegiatan menit
pembelajaran dengan arahan guru.
(KA 1)
12. Peserta didik mengajukan pertanyaan

untuk menguatkan pemahaman

terdahap materi pembelajaran hari
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ini. (KA 2).

13. Peserta didik mendapatkan informasi

untuk pertemuan berikutnya

(membuat komik)

14. Peserta didik diingatkan untuk tetap
mematuhi protokol kesehatan.

15. Peserta didik dipersilahkan untuk
berdoa dan mensyukuri segala nikmat
yang telah diberikan oleh Tuhan
Yang Maha Esa kepada kita. (KP 1)

X. Assesment (Penilaian)

No Aspek Instrumen Bentuk
Penilaian
1. | Sikap Observasi Lembar
(terlampir) observasi
2. | Pengetahuan Tes terlampir Uraian
3. | Keterampilan Non tes terlampir Proyek
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan : SDN Pandean Lamper 02

Kelas/ semester - V/ 1 (satu)

Tema : 3. Makanan Sehat

Sub Tema : 1. Bagaimana Tubuh Mengelola Makanan?
Pembelajaran : 5. (Bahasa Indonesia, IPA, dan SBDP)

Alokasi Waktu : 50 menit

Y. KOMPETENSI INTI (KI)

13.

14.

15.

16.

Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama Yyang
dianutnya.
Menunjukkan perilaku jujur,disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan

bertanggung jawab dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru,
dan tetangga, dan negara.

Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dan
metakognitif pada tingkat dasar dengan cara mengamati, menanya, dan
mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya,makluk ciptaan
Tuhan dan kegiatannya, dan benda-bendayang dijumpainya di rumah,
di sekolah, dan di tempat bermain.

Menunjukan ketrampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif,
kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas,
sistematik, dan logis dan kritis. Dalam karya yang estetis, dalam
gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangan.
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. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN

Muatan Bahasa Indonesia

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari
media

cetak atau elektronik .

3.4.1 Menyajikan kesimpulan isi teks
iklan.

44  Memeragakan  kembali
informasi  yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak
atau elektronik dengan bantuan

lisan, tulis, dan visual.

4.4.1 Menyimpulkan informasi yang
terdapat dalam iklan media cetak.

Muatan IPA

KOMPETENSI DASAR (KD)

INDIKATOR

3.3 Menjelaskan organ
pencernaan dan fungsinya pada
hewan dan manusia serta cara
memelihara kesehatan organ
pencernaan manusia.

3.3.1 Menjelaskan kembali organ
pencernaan hewan dan manusia.

4.3 Menyajikan karya (misalnya
poster, model, atau bermain
peran) tentang konsep organ dan
fungsi pencernaan pada hewan
atau manusia.

4.3.1 Membuat karya tentang organ
pencernaan manusia.

Muatan SBdP

KOMPETENSI DASAR (KD)

INDIKATOR

3.2 Memahami tangga nada.

3.2.1 Mengetahui lagu bertangga
nada mayor dan minor.

4.2  Menyanyikan  lagu-lagu
dalam berbagai tangga nada
dengan iringan musik.

4.2.1 Menyanyikan lagu bertangga
nada mayor dan minor.

4.2.2 Memainkan
sederhana.

alat musik
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A. TUJUAN PEMBELAJARAN

1.

2.

3.

7.

8

Setelah mengamati gambar iklan media cetak siswa mampu
menyajikan kesimpulan isi teks iklan.

Setelah menyajikan kesimpulan isi teks iklan siswa mampu
menyimpulkan informasi yang terdapat dalam iklan.

Setelah siswa memahami tentang organ pencernaan manusia dan
hewan siswa mampu membandingkan organ hewan dan manusia.
Setelah siswa mampu menjelaskan kembali organ pencernaan manusia
dan hewan siswa mampu membuat karya tentang organ pencernaan
manusia.

Setelah siswa mendengarkan lagu siswa mampu mengetahui jenis
tangga nada mayor dan minor.

Setelah siswa mengetahui lagu bertangga nada mayor dan minor siswa
mampu menyanyikan lagu yang bertangga nada mayor dan minor
dengan benar.

Setelah siswa mampu menyanyikan lagu bertangga nada mayor dan
minor siswa mampu memainkan alat musik sederhana.

B. Indikator Life Skills

Dimensi Indikator PB 3

- Kecakapan Personal - Kesadaran diri sebagai N
hamba Allah, makhluk
sosial (KP 1)

- Kemampuan untuk melihat
potensi diri (KP 2)

- Kesadaran akan potensi diri
dan dorongan untuk

mengembangkannya (KP 3) v

- Kecakapan Sosial - Kecakapan berkomunikasi N
secara lisan dan tulisan (KS
1)

- Kecakapan mengelola
konflik dan mengendalikan
emosi (KS 2)

- Kecakapan bekerjasama
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dan berpartisipasi (KP 3)

- Kecakapan - Kecakapan melakukan N
Akademik identifikasi variabel dan
menjelaskan hubungannya
pada suatu fenomena
tertentu (KA 1)

- Merumuskan hipotesis
terhadap suatu rangkaian
kejadian (KA 2)

- Merancang dan N
melaksanakan penelitian
untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingintahuan
(KA 3)

- Kecakapan Vokasi - Kecakapan dalam bidang N
tertentu (KV 1)

- Kecakapan menciptakan
membuat produk (KV 3) v

- Kecakapan berwirausaha
(KV 3)

. Materi Pembelajaran

Bahasa Indonesia . Iklan media cetak tentang pola hidup sehat.
IPA : Fungsi-fungsi organ pencernaan manusia.
SBDP : Tangga nada mayor dan minor.

. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran

Pendekatan : STEAM (science, technology, engineering, art,
mathematic)

Model : Problem Based Learning (PBL)

Metode : Tanya jawab, ceramah, diskusi, penugasan proyek.




. Kegiatan Pembelajaran
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Kegiatan

Deskripsi Kegiatan

Aloka
Si
Wakt

G. Kegiatan Pendahuluan

Orientasi

13. Kelas dimulai dengan membuka
salam, mengkondisikan kelas siap
belajar.

14. Berdoa, menanyakan kabar dan
melakukan presensi. (KP 1)

15. Siswa diingatkan untuk selalu
mengutamakan sikap disiplin. (KP 3)

16. Guru memberikan penguatan
bernyanyi lagu dan menanamkan
pentingnya semangat nasionalisme.
(KV 1)

10
menit

Apersepsi

3. Guru mengajukan pertanyaan
pendahuluan.

- Sudahkan kalian mnerapkan pola
hidup sehat?

- Tindakan apa yang menurutmu
termasuk dalam pola hidup sehat?

Jawaban yang diharapkan:
-Sudah/belum

-Menjaga makanan yang

l7ita I anciimei eahari_hari

Motivasi

9. Guru mengaitkan materi yang telah
dipelajari sebelumnya dengan
melakukan tanya jawab

10. Guru memberi motivasi kepada siswa

agar selalu
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11.

12.

Guru menginformasikan tema yang
akan dipelajari yaitu tentang Tema 3
Makanan Sehat, Subtema 1
Bagaimana Tubuh Mengolah
Makanan, Pembelajaran 5.

Siswa mendapatkan informasi dari
guru mengenai tujuan, manfaat yang
akan diperoleh dari materi yang akan
dipelajari dalam kehidupan sehari-
hari.

H. Kegiatan Inti

Fase 1
Orientasi
peserta didik

pada masalah

Siswa diberi masalah “Siswa
cenderung belum menerapkan pola
hidup sehat salah satunya siswa
kurang memperhatikan makanan
yang dikonsumsi sehari-hari”.
Siswa membentuk kelompok dengan
kata dang-ding-dung-dong. (KS 1)
Siswa berkumpul dengan kelompok
yang sama kata dang-ding-dung-
dong tanpa membandingkan
perbedaan. (KS 3)

Siswa berkumpul dengan kelompok
untuk menyimak dengan teliti. (KS
3)

30
menit

Fase 2
Mengorganisasi
kan peserta
didik untuk

belajar.

Siswa berdiskusi membuat
pertanyaan dengan kata bagaimana.
(KA 2 dan KS 1)

Bagaimana cara kita menerapkan pola
hidup sehat untuk menjaga sistem
organ pencernaan manusia.

Fase 3
Membimbing
penyelidikan
secara individu

atau kelompok.

Siswa mengamati gambar iklan
tentang pola hidup sehat. (KA 1)
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ISTIRAHAT PERBANYAK TIDAK MENGELOLA
CUKUP 8 TERATUR  MINUM AIR BEGADANG STRES

ol A& ‘e P
M P & 9

RAJIN MENJAGA TIDAK/BERHENTI - PILIH MAKANAN
BEROLAHRAGA KEBERSIHAN MEROKOK YANG TEPAT
thah
] ’ [~
s .-
A
d R fllrbigm |

Siswa diminta untuk menyimpulkan
isi iklan tersebut. (KA 3)

Siswa mengulas materi tentang organ
pencernaan manusia. (KP 3)

Siswa mengingat kembali fungsi
organ pencernaan manusia. (KP 3)
Siswa merancang karya wayang
organ pencernaan manusia. (KV 2)
Siswa membuat wayang sesuai
dengan rancangan. (KV 2)

Pr‘oyek |

Lmiulxmwnlhﬂnhﬂ:hg
sistem pencernaan manusia, coba

Menyajikan lagu yang bertangga nada
mayor dan minor.

Menyanyikan lagu bertangga nada
mayor dan minor. (KV 1)
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AYo BernyYanyi

Masih ingatkah kalian tentang lagu

Apa” dalam pertemuan

— a
Makan apa makan apa makan apa sekarang
Makan nasi makan nasi makan nasi sekarang
Sekarang nasi apa nasi apa sekarang
Nasi goreng nasi goreng nasi goreng sekarang
Sekarang goreng apa goreng apa sekarang

Goreng ayam goreng ayam goreng ayam sekarang
Sekarang ayam apa ayam apa sekarang

Ayam goreng ayam goreng ayam goreng sekarang
Sekarang ayo makan ayo makan bersama

9. Membuat alat musik sederhana. (KV
2)

Ayo Berkreasi

Amatilah sekelilingmu. Cariiah tempat pensil, pensil, batu k
dan botol plastik. Kreasikanlah alat musik ritmis sederhana
benda-benda yang ada di sekelilingmu sebagai pengiring lagu n
apa?

Pastikan lagu dibawakan dengan ketukan atau ritme yant
dan konstan. Perhatikan keharmonisasian antara lagu yang dibav
dengan alat musik ritmis sederhana tersebut. Selamat berlatih!

Fase 4 1. Siswa menyajikan dalam bentuk
Mengembangka karya yaitu rancangan wayang dan
rancangan alat musik sederhana (KV
n dan 2
)
menyajikan 2. Guru melakukan pengamatan untuk
hasil karya. menilai sikap dan keterampilan siswa.
3. Presentasi hasil desain atau rancangan
yang telah dibuat.
Fase 5 1. Siswa menyajikan informasi penting
Menganalisis yang saling berkaitan antara makanan
q dan kesehatan kemudian
an

mengevaluasi
proses
pemecahan

masalah.

dipresentasikan dikelas bersama
dengan kelompok. (KA 1 dan KS 1)

I. Kegiatan Penutup

16. Peserta didik melakukan refleksi
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17.

18.

19.

20.

tehadap proses kegiatan pembelajaran
dengan arahan guru. (KA 1)

Peserta didik mengajukan pertanyaan
untuk menguatkan pemahaman
terdahap materi pembelajaran hari ini.
(KA 2).

Peserta didik mendapatkan informasi
untuk pertemuan berikutnya
(membuat)

Peserta didik diingatkan untuk tetap
mematuhi protokol kesehatan.
Peserta didik dipersilahkan untuk
berdoa dan mensyukuri segala nikmat
yang telah diberikan oleh Tuhan
Yang Maha Esa kepada kita. (KP 1)

menit

F. Assesment (Penilaian)

No

Aspek

Penilaian

Instrumen Bentuk

Sikap

Observasi Lembar
(terlampir) observasi

Pengetahuan

Tes terlampir Uraian

Keterampilan

Non tes terlampir Proyek




Lampiran 2. LKPD

' Pemelaan Kompelensi Dasar A3y
(4

8
{ EMBELAJARAN 1

BAHASA INDONESIA

3.4 Menganalisis informasi yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak atau
elektronik

4.4 Memeragakan kembali informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elektronik dengan bantuan
lisan,tulisan dan visual

" ILMU PENGETAHUAN ALAM

B 3.3 Menjelaskan organ pencernaan dan
fungsinya pada hewan dan manusia serta . ¥
cara memelihara kesehatan organ -
pencernaan manusia

4.3 Menyajikan karya tentang konsep organ
dan fungsi pencernaan pada hewan atau
manusia
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4\ LKPD 1 IoE
y PEMBELAJARAN 1 =
TEMA 3 MAKANAN SEHAT

SUB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH

MAKANAN

Kompetensi Dasar

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elektronik

Indikator
3.4.1 Menjelaskan isi iklan media cetak

Tujuan Pembelajaran
Setelah mengamati gambar iklan siswa
mampu mengidentifikasi kata kunci pada
iklan

109



1'% \ Perintan : 573
« Perhatikan contoh iklan media cetak dibawah pus

ini!
« Tuliskan informasi yang terdapat dalam iklan

Langkah Kerja :
« Perhatikan dan amatilah contoh iklan
media cetak dibawah ini
« Tuliskan informasi yang terdapat dalam
iklan
» Tulis jawabanmu pada tabel dibawah ini
yang terdapat lembar lkpd

110
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IKAN BERGIZI TINGSI
DAN ENAK

APAPUN JENIS IKANNYR
LEMAK YANG
TERKANDUNG DALAM

IKAN ADALAN CEMAK
TAK JENUH, MUDAH
DICERNA OLEH TUBUM

(mcm BAIK.

SUSU
MENINGKATKAN
SISTEM
KEKEBALAN
TUBUM DAN
MEMJAGA
KESEHATAN
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) CERMATILAH GAMBAR
IKLAN MAKANAN SEHAT
DIATAS !
N: Gambar Tulisan gang kedat
1
2
3




' “LKPD 2 ;;}~ )

y PEMBELAJARAN 1 ¢

TEMA 3 MAKANAN SEHAT

SUB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH
AKANAN

Kompetensi Dasar

4.4 Memeragakan kembali informasi
yang disampaikan paparan iklan dari
media cetak atau elektronik dengan
bantuan lisan, tulis, dan visual

Indikator
4.4.1 Membuat iklan media cetak tentang
makanan sehat

Tujuan Pembelajaran
Setelah membuat rancangan iklan media
cetak siswa mampu membuat iklan
media cetak tentang makanan sehat
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Pada proyek ini memuat STEAM dan
muatan life skills yaitu :

« Kecakapan Akademik diharapkan siswa
dapat merancang dan melaksanakan
penelitian untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingin tahuan

« Kecakapan Sosial yaitu siswa
diharapkan dapat bekerjasama dan
berpartisipasi dalam diskusi kelompok
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18 il

LKPD 2
PEMBELAJARAN 1

Judul Kegiatan : Membuat Iklan Media Cetak ata
Elektronik

Tujuan Kegiatan : Siswa Dapat Membuat Iklan
Media Cetak Elektronik

Landasan Teori

Iklan merupakan suatu bentuk informasi
dalam bentuk promosi yang memiliki tujuan
agar pembaca atau pendengar tertarik
dengan hal yang di promosikan lewat
berbagai macam media seperti televisi,
radio, majalah, internet dan publikasi
lainnya.




_— a5 ’w.;;q.,,fi g
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1 § '\ Permasalahan : g

} Apakah anak-anak suka makan sayur? apakah
anak-anak mengosumsi sayur saat sarapan
pagi? penting untuk anak-anak mengosumsi
sayur terlebih saat sarapan pagi. Jika anak-anak
tidak suka makan sayur, yuk ajak teman-teman
untuk makan sayur, terlebih saat sarapan pagi.
Untuk itu pada proyek kali ini anak-anak bisa
mengkreasikan iklan yang semenarik mungkin
sebagai ajakan teman-teman untuk mau
mengosumsi makanan sehat

~ Perintah

|« Hal yang pertama kamu lakukan adalah
membuat rancangan iklan tentang makanan I}
sehat bersama teman kelompokmu '

« Setelah membuat rancangan, buatlah ikla
tentang makanan berdasarkan rancangan
yang telah dibuat bersama teman
kelompokmu.

« Setelah itu presentasikan hasil iklan yang
telah kamu buat
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Alat dan Bahan :

Y ¢ Pensil
* Bolpoint
« Spidol
e Kertas
Langkah Kerja
« Carilah referensi pada Koran, majalah atau
dari internet untuk membuat rancangan iklg
dan iklan tentang makanan sehat

« Buatlah rancangan iklan makanan sehat
bersama teman kelompokmu pada lembar
yang ada pada lkpd

« Setelah selesai membuat rancangan,
lanjutkan rancanganmu tersebut menjadi d
sebuah iklan yang menarik buatlah iklan ini % = ¥/
bersama dengan teman kelompokmu - |

« Setelah selesai membuat iklan, presentasikan _
bersama teman kelompokmu di depan kelas
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\ Pertanyaan :
« Apa tujuan pembuatan iklan ?
» Sebutkan ciri-ciri makanan sehat

Jawaban :

-
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, Rancangan Iklan Makanan Sehat *

ama Anggota Kelompok :
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s ' Proyek lklan Makanan Sehat

Nama Anggota Kelompok :
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' LKPD 3
PEMBELAJARAN 1
TEMA 3 MAKANAN SEHAT
SUB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH
MAKANAN

Kompetensi Dasar
4.3 Menyajikan karya tentang konsep
organ dan fungsi pencernaan pada
hewan atau manusia

Indikator
4.3.1 Membuat bagan proses pencernaan sapi

Tujuan Pembelajaran
» Setelah mengamati gambar siswa
mampu membuat bagan sistem
pencernaan pencernaan pada
hewan sapi
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Pada proyek ini memuat STEAM dan
muatan life skills yaitu :

« Kompetensi Vokasi diharapkan dapat
menciptakan siswa dapat membuat
produk.

» Kompetensi Akademik diharapkan siswa
dapat merancang dan melaksanakan
penelitian untuk membuktikan suatu
gagasan atau keingin tahuan.

AR Ty -

g
o
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vk LKPD 3

' PEMBELAJARAN 1

Judul Kegiatan : Merakit Puzzle Organ
Pencernaan Pada Hewan Sapi

Tujuan Kegiatan : Siswa Dapat Merakit Organ
Pencernaan Sapi

Landasan Teori

Susu merupakan sumber protein hewani
yang mengandung nilai gizi tinggi. Susu
mengandung protein, lemak, laktosa,
vitamin, dan mineral yang berguna dan
bermanfaat untuk menjaga kesehatan
manusia yang dihasilkan oleh sapi perah.
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1 8 N\ permasalahan : A
} Taukah anak-anak bahwa sapi adalah hewan pemakan__
tumbuhan (rumput). Akan tetapi, sapi bisa
enghasilkan daging dan susu. Banyak manfaat yang
idapat jika mengosumsi daging dan susu. Mengapa
i bisa menghasilkan daging dan susu. Padahal sapi
anya makan rumput?

Yuk kita kenal organ pencernaan pada hewan sapi

[ anen | |707wmum‘ | | Asomesum | | RetAulim ‘
. - v

oq

[ 8)
1R

Perintah :

« Hal pertama rakitlah sebuah puzzle
sistem pencernaan pada hewan sapi
dengan benar, urut dan tepat.

» Setelah hasil karyamu selesai,
presentasikan di depan kelas bersama
teman kelompokmu.
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} Alatdan Bahan :

« Potongan puzzie gambar organ
pencernaan pada sapi

« Kertas warna

» Gunting

« Double tip

Langkah Kerja

« Telah disediakan potongan puzzle gambar
organ pencernaan pada hewan sapi.

« Rakitlah puzzle tersebut menjadi utuh
membentuk urutan organ pencernaan pad
hewan sapi secara urut.

» Setelah itu identifikasikan nama organ
tuliskan fungsinya

» Presentasikan hasil karya puzzlemu di
depan kelas bersama teman kelompokmu.
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NAMA ANGGOTA KELOMPOK :
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1 § '\ Pertanyaan

| 1.Sebutkan organ pencernaan pada hewan
sapi !

2.Jelaskan proses pencernaan pada hewan
sapi !

Jawaban :
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'\'P metaan Kompetensi e
y Dasar s
PEMBELAJARAN 2
BAHASA INDONESIA

3.4 Menganalisis informasi yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak atau
elekronik

4.4 Memeragakan kembali informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media cetak
atau elektronik dengan bantuan lisan, tulis,
dan visual

ILMU PENGETAHUAN ALAM
1 3.3 Menjelaskan organ pencernaan pada
hewan dan manusia serta cara
memelihara organ pencernaan manusia
4.3 Menyajikan karya tentang konsep organ .
dan fungsi pencernaan pada hewan atau
manusia

SBdP
3.2 Memahami tangga nada
4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai
tangga nada dengan iringan musik
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*LKPD 4 P
y PEMBELAJARAN 2 s
TEMA 3 MAKANAN SEHAT SUBTEMA 1

BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH MAKANAN

ompetensi Dasar

4.4 Memeragakan kembali informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elektronik dengan bantuan
lisan,tulis, dan visual.

Indikator
4.4.1 Menyajikan pohon pintar yang berisi
unsur-unsur iklan media cetak.

Tujuan pembelajaran
Setelah siswa mengetahui unsur- unsur
iklan siswa dapat membuat pohon pintar.

IO S i
S 2 n
TR,



Proyek ini memuat STEAM dan
life skills yaitu:

« Kecakapan Sosial diharapkan siswa dapat
melatih kecakapan bekerjasama dan
berpartisipasi.

« Kecakapan Akademik siswa diharapkan
dapat merancang dan melaksanakan
penelitian untuk membuktikan suatu gagasan
atau keingin tahuan.

Ay .i S T,
% An );2 %ﬁ? i
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LKPD 4 e
! PEMBELAJARAN 2 '

Judul Kegiatan : Siswa Merakit Pohon Pintar
Tujuan Kegiatan : Siswa Diharapkan Dapat
Merakit Pohon Pintar Unsur- unsur Iklan

L

g&‘?ﬁ:f‘ '.-v.

.

Landasan Teori

Di dalam sebuah iklan harus terdapat kali
persuasif atau ajakan. Fungsi kalimat
persuasif penting untuk mengajak atau
membujuk orang untuk memakai suatu
produk atau jasa yang sedang diiklankan.
Kata-kata yang dipakai harus singkat dan
bisa berbentuk slogan agar mudah diingat  F
banyak orang. Sy

131



D

' Permasalahan :

Apakah anak-anak sudah tau mengenai unsur-
unsur yang terdapat dalam sebuah iklan. Ada 8
unsur-unsur dalam sebuah iklan. Apa sajakah itu?
Kita pelajari yuk dengan merakit pohon pintar

Perintah
« Rakitlah pohon pintar bersama teman
kelompokmu
« Presentasikan di depan kelas bersama
teman kelompokmu
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1 § '\ Alatdan Bahan : 1255

!« Potongan pohon pintar
« Catwarna
« Kartu
« Tali

Langkah Kerja

» Rakitlah pohon pintar, warnai atau
kreasikan pohon pintarmu

» Setelah itu identifikasikan unsur- unsur
iklan pada kartu, kreasikan tulisanmu

« Setelah itu hasil tulisan unsur- unsur iklan
yang telah kalian buat kaitkan dengan tali
ke pohon pintar

« Presentasikan hasil pohon pintarmu di
depan kelas dengan teman kelompokmu '
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/ .\ Pertanyaan : "" 2l
! 1.Sebutkan unsur-unsur dalam sebuah iklan! eEs
2.Apa manfaat yang kalian dapatkan setelah
membuat pohon pintar?
Jawaban

a\.
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| PEMBELAJARAN 2

TEMA 3 MAKANAN SEHAT

UB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH
ENGOLAH MAKANAN

Kompetensi Dasar

4.3 Menyajikan karya tentang konsep organ
dan fungsi pencernaan pada hewan atau
manusia.

Indikator
4.3.1 Membuat menu makanan sehat bagi
sistem pencernaan manusia.

Tujuan Pembelajaran
Setelah siswa mengetahui fungsi organ
pencernaan pada manusia siswa dapat
merancang menu makanan sehat bagi tubuh.
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Pada proyek ini memuat STEAM dan
life skills yaitu :
» Kecakapan Sosial siswa
diharapkan dapat melatih
kecakapan bekerjasama dan
berpartisipasi.
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LKPD 5
PEMBELAJARAN 2

Judul Kegiatan : Membuat Menu Makanan
Sehat

Tujuan Kegiatan : Siswa Diharapkan Dapat
Membuat Menu Makanan Sehat

Landasan Teori

Makanan 4 sehat 5 sempurna adalah
menu makanan yang lengkap dan
mengandung zat gizi yang dibutuhkan
oleh tubuh seperti karbohidrat, protein,
vitamin dan mineral.
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J .\ Permasalahan : i
! Apakah anak- anak telah mempelajari tentang s
nama organ dan urutan proses pencernaan pada
manusia? apakah anak- amak mengetahui cara
menjaga kesehatan organ pencernaan pada
manusia? Contoh menjaganya adalah dengan
mengosumsi makana sehat. Ayo ajak teman-
teman untuk sadar akan pentingnya cara
menjaga kesehatan organ pencernaan. Dengan
membuat menu makanan sehat yang variatif.

Perintah
Ayo selesaikan misi ini !
» Pertama buatlah rancangan menu makanan
pagi hari bersama teman kelompokmu serta
tuliskan alat dan bahan yang dibutuhkan
« Setelah rancanganmu selesai, buatiah
menu makanan yang sesuai rancangan
yang telah kamu buat bersama teman
kelompokmu dalam bentuk makanan hias
dan kreasikan serta sajikan semenarik
mungkin
» Setelah selesai, presentasikan menu
makanan yang telah kamu buat pada
T kegiatan open house.
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Langkah Kerja

« Rancanglah sebuah menu makanan sehat
bersama teman kelompokmu.

« Buatlah sajian makanan sehat bersama
teman kelompokmu.

« Sajikan dengan semenarik mungkin menu
makanan sehat yang telah kamu buat .

» Presentasikan menu makanan sehatmu
pada kegiatan open house
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t 8 '\ Pertanyaan: "*

! 1.Sebutkan gejala yang timbul ketika
keracunan makanan!
2.Sebutkan makanan sehat yang bisa
dikonsumsi pada saat pagi hari!

Jawaban :
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PEMBELAJARAN 2

TEMA 3 MAKANAN SEHAT

SUB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH
MENGOLAH MAKANAN

Kompetensi Dasar

3.3 Menjelaskan organ pencernaan dan
fungsinya pada hewan dan manusia
serta cara memelihara kesehatan organ
pencernaan manusia

. Indikator
| 3.3.1 Mengidentifikasi organ pencernaan
pada manusia

Tujuan Pembelajaran
Setelah siswa mengamati video
pencernaan manusia siswa dapat
mengidentifikasi organ pada
pencernaan manusia beserta
fungsinya

Sy
s >3/
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' Perintah :
» Jawablah teka teka diatas pada kotak
teka -teki lembar kolom lkpd .

Langkah Kerja
» Perhatikan perintah yang ada
dibawah kotak
teka teki silang diatas.
« Setelah itu jawablah teka teki diatas
kotak teka teki pada lembar kolom
Ikpd
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STEAM bermuatan life skills : Pada tugas ini

5 siswa diharapkan dapat melatih kecakapan
H persanal dan akademik pada siswa.
& £l
4
MENDATAR

= 2. Organ tubuh yang berfungsi untuk memecahk
makanan menjadi partikel-partikel kecil adalah?

= 4-. Proses pengeluaran sisa-sisa pada makanan
yang sudah tidak diperlukan lagi melalui organ ?

MENURUN
+ 1. Organ tubuh yang berfungsi memasukan
makanan disebut?

+ 3. Proses penyerapan sari-sari makanan terjadi
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! PEMBELAJARAN 2 '
TEMA 3 MAKANAN SEHAT
SUB TEMA 1 BAGAIMANA TUBUH
MENGOLAH MAKANAN

Kompetensi Dasar
4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam
berbagai tangga nada dengan

iringan musik

Indikator
4.2.1 Menyanyikan lagu dengan iringan musik

ujuan Pembelajaran

Setelah siswa mengetahui macam-macam
tangga nada, siswa dapat menyanyikan
lagu berdasarkan jenis tangga nada
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' 'Perintah

« Nyanyikan lagu tersebut secara
bersama-sama dengan teman sekelas
berdasarkan tangga nada

Langkah Kerja :
« Perhatikan lagu makan apa di lembar
lkpd
« Nyanyikan lagu tersebut secara
bersama-sama dengan teman sekelas
berdasarkan tangga nada
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! I\ Ayo Bernyanyi :f x

| Agar kita selalu ingat Yot
untuk mengonsumsi
makanan sehat setiap
hari simaklah lagu
makan apa dibawah
ini !

Makan apa makan apa makan apa
sekarang

Makan nasi makan nasi makan nasi
sekarang

Sekarang nasi apa nasi apa sekarang
Nasi goreng nasi goreng nasi goreng
sekarang

Sekarang goreng apa goreng apa sekara
Goreng ayam goreng ayam goreng ayam
sekarang

Sekarang ayam apa ayam apa sekarang
Ayam goreng ayam goreng ayam goreng
sekarang

Sekarang ayo makan ayo makan bersama
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1 8 '\ Perintah: 733
} - Berikan masing-masing dua contoh lagu Sy
nasional atau lagu daerah yang
menurutmu memiliki tangga nada mayor
dan minor
Langkah :

« Perhatikan perintah di atas!

« Jawablah soal yang ada pada tabel
tuliskan pada tabel yang ada pada
lembar lkpd

Ay
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'\Pemetaan Kompetensi Dasar
PEMBELAJARAN 3

Bahasa indonesia

3.4 Menganalisis informasi yang disampaikan
paparan iklan dari media cetak atau
elekronik

4.4 Memeragakan kembali informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elektronik dengan bantuan
lisan, tulis, dan visual

4 PPKN

. 1.3 Mensyukuri keragaman sosial
masyarakat sebagai anugerah Tuhan
Yang Maha Esa dalam konteks Bhineka
Tunggal lka

2.3 Bersikap toleran dalam keragaman
sosial budaya masyarakat dalam
konteks Bhineka Tunggal Ika

3.3 Menelaah kergamanan soaial budaya
masyarakat

4.3 Menyelenggarakan kegiatan yang

% mendukung keragaman sosial budaya

¥ i masyarakat

A G e
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limu Pengetahuan Sosial
3.2 Menganalisis bentuk-bentuk interaksi

manusia dengan lingkungan dan
pengaruhnya terhadap pembangunan
sosial, budaya dan ekonomi masyarakat
Indonesia

4.2 Menyajikan hasil analisis tentang
interaksi manusia dengan lingkungan
dan pengaruhnya terhadap sosial, budaya
dan ekonomi masyarakat Indonesia




. T
LKPD 9 ik
| PEMBELAJARAN 3 :
TEMA 3 MAKANAN SEHAT
SUBTEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH

MAKANAN

'

Kompetensi Dasar
4.3 Menyelenggarakan kegiatan yang
mendukung keragaman sosial budaya
masyarakat

Indikator
1 4.3.1 Membuat karya yang menjelaskan
tentang keragaman.

Tujuan Pembelajaran h
Setelah siswa mengetahui keragaman sosial~
di Indonesia siswa mampu membuat y
karya berupa cerita bergambar tentang
keragaman sosial di Indonesia
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Pada proyek ini memuat life skills yaitu :
» Kecakapan Akademik yaitu siswa
diharapkan dapat merancang dan
melaksanakan penelitian untuk
membuktikan suatu gagasan atau keingin
tahuan.
« Kecakapan Sosial yaitu siswa diharapkan

dapat bekerjasama dan berpartisipasi
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, PEMBELAJARAN 3 |

udul Kegiatan : Membuat Buku Pop Up
eragaman Makanan di Indonesia

ujuan Kegiatan : Siswa Dapat Membuat Buku
op Up Keragaman di Indonesia

Landasan Teori

Negara Indonesia memiliki perbedaan
keragaman budaya di setiap daerahnya dan
memiliki ciri khas daerah masing-masing
indonesia diantaranya yaitu dapat dilihat dari
rumah adat,upacara adat, pakaian

tradisional, tarian adat , alat musik lagu
tradisional, senjata tradisional dan bahkan «
makanan khas. -

s
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1 ¥ \ permasalahan : " A

' Apakah anak-anak sudah mengenal
keragaman di Indonesia, salah satunya
perbedaan makanan dan rumah adat di setiap
daerah. Yuk kita belajar tentang keragaman
yang ada di Indonesia dengan membuat buku

Pop up.

Perintah

« Buatlah buku pop up bersama teman
kelompokmu

« Buatlah cerita bergambar tentang
keberagaman daerah di Indonesia
ceritakan tentang makanannya tulis cerita
tersebut di dalam buku pop up bersama
teman sekolampokmu. ;

» Setelah karyamu selesai presentasikan di
depan kelas bersama teman
sekelompokmu.

N T S
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Alat dan Bahan :
« Pensil
» Gunting
« Kertas Asturo
» Penggaris
» Double Tipe
« Pensil Warna
« Gambar Kebergaman Makanan Daerah Di

Indonesia
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Langkah Kerja

« Buatlah buku pop bersama teman
kelompokmu pertama menggunakan kertas
asturo, lapisi dengan duplex bagian luar
kreasikan tampilan buku pop up

« Setelah buku pop up selesai, tulis cerita
tentang keberagaman daerah di Indonesi
ceritakan tentang makanannya suatu
daerah tersebut lalu tempelah gambar
keberagaman makanan di Indonesia sesuai
dengan ceritamu, kreasikan tulisanmu.

« Setelah buku pop up selesai, presentasikan
di depam kelas bersama teman
sekelompokmu.
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' .\' Cara Membuat Buku Pop Buku

// -y
Eul_.\!::
By

menggunakan kertas A4 atau kertas Lipat jadi 2 bagian =y
: ’

asturo , bisa juga pakai kertas

manila soalnya lebih mudah di of
tekuk.
W
1
, N ,

9 Gunting Bagian yang telah diberi tanda garis

Tandai gans untuk dipotong
dengan penggaris yah, yang
simestris

3

Lipat Seperti gambar ini, tujuanya untuk

v membentuk su < p—
LT 0\ 53

Lipat Seperti ini, ratakan dengan
tangan agar garis terbentuk
dengan jelas




Buka periahan hingga s "
bentuknya seperti ini. '

selanjutnya akan dibuat agar® "’
bisa ditekuk &5

Kembalikan lekukan yang sudah
dibuat pada posisi semula

r
Tekan pada bagian dalam lipata &.

Sehlngga akan terbentuk s,epem Lipat fagi sepert ind ingga kodalam dan pastikan
ipatan wepat terlipat
engsel
Sudah jadi bagian Engsel darl Pop Up
ekan dengan perlahan bagian ini kita :) selanyutnya dibaglan salah satu

sisi kita tempelkan bentuk hiasan
yang ingin kita pasang

TN BN 0\
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10 Y LKPD 11
y PEMBELAJARAN 3
TEMA 3 MAKANAN SEHAT
SUBTEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH
MAKANAN

Kompetensi Dasar
4.2 Menyajikan hasil analisis tentang
interaksi manusia dengan lingkungan
dan pengaruhnya terhadap
pembangunan sosial, budaya dan
ekonomi masyarakat Indonesia.

. 4.2.1 Membuat laporan tentang interaksi
; manusia dan lingkungan.

Tujuan Pembelajaran
Setelah siswa mengidentifikasi bentuk
bentuk interaksi manusia dengan
lingkungan siswa dapat membuat
laporan tentang interaksi manusia
dengan lingkungan.
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Pada proyek ini memuat life skills yaitu :

« Kecakapan Akademik yaitu siswa
diharapkan dapat merancang dan
melaksanakan penelitian untuk
membuktikan suatu gagasan atau
keingin tahuan.

« Kecakapan Sosial yaitu siswa
diharapkan dapat bekerjasama dan
berpartisipasi.
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! PEMBELAJARAN 3

udul Kegiatan : Membuat Laporan Sederhana
entang Interaksi Manusia dan Lingkungan
ujuan Kegiatan : Siswa Dapat Membuat Laporan
Sederhana Hasil Wawancara Penjual atau
Pedagang Penghasil Makanan Sehat

Landasan Teori

Salah satu contoh interaksi manusia
dengan lingkungan adalah yang terjadi
kepada petani. Petani menggarap sawah,
Dan dari sawahnya menghasilkan beras.
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'N Permasalahan :

} Apakah anak-anak telah mengetahui interaksi
manusia dengan lingkungan dalam kehidupan
sehar-hari, salah satu contoh interaksi manusia
dengan lingkungan terjadi pada petani dan
sawah garapannya. Yuk kita pelajari interaksi
manusia dengan lingkungan melalui hasil
wawancara dan laporan sederhana

Perintah :

« Hal yang pertama dilakukan adalah membuat
daftar pertanyaan, untuk melakukan
wawancara bersama teman kelompokmu.

» Lakukan wawancara dengan petani atau
pedagang penghasil makananan sehat tentag
pendistribusian produk yang dihasilkan atau
dijual bersama teman kelompokmu.

« Dari hasil wawancaramu, buatlah menjadi
laporan sederhana

» Hasil laporan yang telah selesai
presentasikan di depan kelas bersama teman
sekelompokmu.
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Contoh pertanyaan :

« Apa yang membuat bapak/ ibu memilih
menghasilkan atau menjual barang
tersebut?

« Siapa yang membantu bapak/ibu dalam
menjalani usaha barang yang dijual atau
dihasilkan tersebut?

» Dimana saja bapak/ibu menjual barang
yang dihasilkan atau dijual tersebut?

+ Mengapa bapak/ibu memilih menjual atau
menghasilkan barang tersebut?

« Kapan bapak/ibu memulai menjual atau
menghasilkan barang tersebut ?

« Bagaimana proses penjualan dari barang
yang dijual atau dihasilkan tersebut? :
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Langkah Kerja :

« Tentukan satu narasumber petani atau
penjual penghasil makanan sehat yang
akan diwawancarai.

« Lakukan wawancara dengan narasumber
petani atau penghasil makanan sehat
sesuai dengan daftar pertanyaan yang
telah dibuat.

-« Setelah melakukan wawancara, dari hasil
wawancara tersebut, buatlah menjadi
laporan sederhana.

» Presentasikan hasil laporan di depan
kelas bersama teman sekelompokmu.

?‘?
[
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SIS SN T

Y e

1 § '\ Pertanyaan : s
| 1.Sebutkan contoh interaksi manusia dengan S

lingkungan?
2.Sebutkan kegiatan manusia yang
berdampak buruk bagi lingkungan?

Jawaban :




Y T IR

b Pt 1¢

' O\ Laporan Sederhana Hasil Wawancara =
' -

NAMA ANGGOTA KELOMPOK :

Sistematika Laporan :
« Judul
« Tujuan
= Narasumber
« Waktu wawancara
« Daftar pertanyaan
« Jawaban pertanyaan
= Kesimpulan
« Pertanyaan

A
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AN

§ PEMBELAJARAN 5

ahasa indonesia

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elekronik

4.4 Memeragakan kembali informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elektronik dengan bantuan
lisan, tulis dan visual

4 llmu Pengetahuan Alam
B 3.3 Menjelaskan organ pencernaan pada
hewan dan manusia serta cara
memelihara organ pencernaan manusia
4.3 Menyajikan karya tentang konsep organ
dan fungsi pencernaan pada hewan atau
manusia

SBdP
3.3 Memahami pola lantai dalam kreasi
daerah
' 4.3 Mempraktikan pola lantai pada gerak tari
kreasi tari daerah




;8 \LKkPD 15

} PEMBELAJARAN 5

TEMA 3 MAKANAN SEHAT
UBTEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH
MAKANAN

Kompetensi Dasar

3.4 Menganalisis informasi yang
disampaikan paparan iklan dari media
cetak atau elekronik

Indikator
3.4.1 Menyaijikan kesimpulan isi teks iklan

Tujuan Pembelajaran
Setelah mengetahui gambar iklan media
cetak siswa mampu menyajikan kesimpulan
isi teks iklan
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. 4
¢ § '\ Perintah: el
| + Perhatikan gambar iklan media cetak E

dibawah ini
« Tuliskan kesimpulan yang terdapat dalam
iklan media cetak

Langkah Kerja :
« Perhatikan gambar iklan media cetak
dibawah ini
« Tuliskan kesimpulan yang terdapat dalam
media cetak
« Jawab dan tulislah jawabanmu pada
lembar yang terdapat di lkpd

TR AT PERRANT A AR OO
T TR R A srnesann e

(0} 3 (p 8

i T = @
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— 2
] ! Simpulkan isi yang tertera di dalam iklan
) tersebut berdasarkan :
1.Kata kunci
2.Gambar iklan
3.Target iklan ( (iklan ditujukan untuk siapa)
Menurutku iklan tersebut..........

Jawaban :

170



. Ay

7§ \LKPD 16 gt

) PEMBELAJARAN 5
TEMA 3 MAKANAN SEHAT

UBTEMA 1 BAGAIMANA TUBUH MENGOLAH

MAKANAN

Kompetensi Dasar

3.3 Menjelaskan organ pencernaan pada
hewan dan manusia serta cara
memelihara organ pencernaan manusia

4 Indikator
8 331 Membandingkan organ pencernaan
hewan dan manusia

Tujuan Pembelajaran -
Setelah siswa memahami tentang organ =%
pencernaan manusia dan hewan siswa
mampu membandingkan organ hewan dan
manusia.

R T e
BB, (oS
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.':;' CIN S ,7}:{;‘%‘5.
\, SR
1 ) Perintah : s

« Lengkapilah informasi tentang organ-
organ pencernaan di bawah ini!

Langkah Kerja :

» Bersama dengan kelompokmu,
lengkapilah informasi tentang organ-
organ pencernaan di bawah ini

« Tuliskan jawaban pada lembar yang ada
dalam lkpd
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Proyek ini memuat life skills yaitu :
« Kecakapan vokasi pada siswa yaitu
Kecakapan menciptakan membuat
produk



N

LKPD 17
! PEMBELAJARAN 5 '

Judul Kegiatan :

Merakit Wayang Sistem Pencernaan Manusia
Tujuan Kegiatan : Siswa Dapat Merakit Wayang
Sistem Pencernaan Manusia

e

2 T
)

fop 22 F1N

Landasan Teori

Apakah anak-anak sudah mempelajari
tentang Sistem Pencernaan Pada Manusia,
Proses Makanan Masuk Ke Dalam Mulut,
Dan Bagaimana Tubuh Mengolahnya.

Yuk kita pelajari bersama dengan membuat
wayang proses pencernaan manusia
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' ‘\' Permasalahan : ,r:‘s:“ "
} Apakah anak-anak sudah mengetahui proses 3
pencernaan pada manusia, Proses dimana
makanan masuk ke mulut, dan bagaimana
tubuh mengolah makanan.

Yuk kita pelajari proses pencernaan manusia
dengan membuat wayang proses pencernaan
pada manusia.

Perintah :

« Susun dan rancanglah beberapa organ

manusia hingga menjadi proses
pencernaan manusia

« Presentasikan hasil karya tersebut pada

saat kegiatan open house

2
' -
oy

Q{‘
s

i

bl

7
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1 ¥\ Alat dan Bahan : s,

« Susunan wayang

« Organ pencernaan manusia
« Stik kayu

« Tali rami

» Gunting

Langkah Kerja :

» Rakit dan susunlah bagian-bagian
wayang

» Setelah wayang sudah jadi rakit dan
susuniah menjadi organ pencernaan
bersama teman sekelompokmu

« Setelah selesai presentasikan hasil
wayangmu pada saat kegiatan open
house
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]
-

A S R S R |
'Q\ Pertanyaan : ¥

| 1.Apa manfaat yang kalian dapat setelah
membuat wayang proses pencernaan
pada manusia?
2.Jelaskan secara urut proses pencernaan
pada manusia.

o
R s !
T‘

Jawaban :
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Lembar Validasi LKPD

INSTRUMEN VALIDATOR LEMBAR KEGIATAN PESERTA DIDIK
KELAS 5§ TEMA 3 SUBTEMA |

Petunjuk :
1. Berilah tanda centang (V) pada kolom penilaian yang telah tersedia.
2. Berilah penilaian 1, 2, 3, 4, dan 5 untuk masing-masing indikator dengan kriteria berikut:
1 (Tidak baik), 2 (Kurang baik), 3 (Cukup baik), 4 (Baik), dan 5 (Sangat baik).

No Komponen materi yang akan di sampaikan Nilai

Kesesuaian dengan K1, KD, dan Indikator

Kesesuaian dengan materi pembelajaran

Keefektifan dalam penggunaan |
Kemenarikan media pembcelajaran

Kreatif dan inovatif

Kesesuaian gambar yang mendukung materi
Media pembelajaran sudah sesuai dengan jenjang

<ol e s fo

N ] s w o

C

jenis kelas

Semarang, 11 November 2021
Validator Ahli Mcdia




Lampiran 3. Lembar Jawab Kuesioner Life Skills

Lembar Jawaban Kuesioner

Life Skills Siswa SD Negen Wonatingal

Nama ‘Voleny YWes gurowan
Kelas (50

No Absen  :27

No Punggung :

Petunjuk:

1. Pada angket ini terdapat 40 pertanyaan. Pertimbangkan baik-baik, pertanyaan dalam kaitan

dengan muatan fife skillf kecakapan hidup yang kalian ouliki dan tentuk

2, Benlah jowaban yang benar sesuai dengan pilihanmu dengan cara mem!
(V) pada lembar kolom yang telah disediakan.

3. Isilah angket dengan teliti,

4. Pertimbangkan setiop pertanysan sccara terpisah dan tentukan kebenarannya.

an kebenaran. )
beri tanda checklis

Keterangan pilihan jawaban:
I. SS = Sangat Setuju
2 S = Setuju
3. TS = Tidak Setuju
4, STS =Sangat Tidak Setuju
Jawaban Jawaban Jawaban
No. 55T s T1s [sts] [N {S§Ts [1s[sts] |N*[ssTs [Ts[sts
1. [V 16. | 31 ~
2 v 17. v 32, v
3. A 18. |/ 33. o
4, Vv 19, V4 3, [
5. |/ 20. v 35. v
6. |/ 21|V 36. 7
7. 7 [22. 1/ 37. 7
8 v 23 v 38. [
9, N 24, v 39. V4
10, Vi 25. v 40. v
11. ~/ 26. J
12, < 27 <
13. < 28. J
14. J 29, 4
I5. 4 0. |
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Lampiran 4. Lembar Jawab Posttest Kuesioner Life Skills Kelas Kontrol

1 cmbar Jawaban Posttest Kueswonet

Life Shills Kelas Kontrol Stswa SD Negen Wonoungal

Nama ;(,"JI;[‘ R")V] R‘.\n\-‘-""'l'
Nelas (5
No Absen 23

No Punggunyg -
Petunjuk:

1. Pada anghet ini terdapat 40 pertanyaan. Pertimbanghan bath-bath. pertanyaan dalam katan
dengan muatan fife skifl/ keeakapan hidup yang Kalian mabiky dan tentuban kebenatan
2. Benlah jawaban yang benar sesuai dengan pilihanmu dengan cara memben tanda checkhis
(V) pada lembar kolom yang telah disediakan,
3. Iailah angket dengan telin,
4. Pertimbangkan setiap pertanyaan seeara terpisah dan tentukan Rebenaramnya,

Keterangan pilihan jawaban:

I. SS = Sangat Sciujn
2, S = Sctuju
TS = Tidak Setuju
4 STS = Sangat Tidak Sctuju
Ne. 1= Jawaban 1 N Jawaban N : Jawaban
N ISST s [1S[STS *Iss] s [vsIsTs| |TIssls ‘ IS 1818
L [ 16. 3l
BN Vv 17, il (R v v l
3. V4 18, | 1 33 Vv |
4 i (19, ] y — k1 S |
S 20, 7 = V]
6. | | v 1 [2u v | 30. Vv 1
A Y a2 Ve . .| g
8. |V 5] VvV N |V ;
O P 3, 1 e vl
10. v 35, A 40, L V|
ENF v el | |V
121 | A 2. |
13, | 1TV 28, |
14 V 1 211 |
15, Vv £[U% I VA
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Lampiran 5. Angket Siswa Terkait LKPD

. G SERTA DIDIK
ANGKET TANGGAPAN SISWA TERKAIT LEMBAR "“'li\.T"\N.NM'm A D
RERBASIS STEAM BERMUATAN L/FE SKILLS

Nama - AQSS}FG acha
Nolas g ’B
N absen 4

Petunut pengisian
Berilah tanda sslanz (X pada alternatil jawaban yang dianggap paling sesuai.
I Apakah LKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skills dapat memudahkan
kalan dalam belajar?
2% Sangat mudah
b Mudah
¢ Cukup mudah
d. Kurang mudah

¢ Suln
Apakah LKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skills dapat membantu

meningkatkan semangat belajar?
X Sangat membantu
b, Cukup membantu
¢. Dapat membantu
d. Kurang membantu
¢. Tidak membantu
Apaksh kamu mudah memahami penggunaan LKPD tematik berbasis STEAM
bermuatan Life Skills?
¢ A Sangat mudah
b. Mudah
¢. Cukup mudah
d. Kurang mudah
¢ Sulit
4. Apakah LKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skidly sudah sesuai dengan
matery?
' & Sangat sesuai
b, Sesuai
¢. Cukup sesuai
d. Kurang sesuai
¢. Tidak sesuai

-

3,



183

S Bagenmmana gens dan bentohk huraf yang digunakan dalam LEPD tematik berbasis

STEAM bermuatan Life Skelfs sudah sesum ?
c 210 Sungal sestin

b Cukup seswn

¢ Nesin

do Kurang sesum

oo Dhidak sesun

0 Seloa mengeanakan CKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skills apakah

Ko menemukan kesulitan?
2= Tudak menemukan
b Jarang menemukan
o Kadang-Kadang menemukan
d Sangal menemukan
¢ Sering sekalt menemukan
7. Apakah Kalion rertack menggunakan LKPD tematik berbasis S
Shally disetiap pembelagacan?
a Sangat tertank
b Cukup tertank
Y Tertarik
d. Kurang tertarik
¢ Tiduk tertanik
Bagaimana proyek - proyek vang terdapat pada LKPD tematik berbasis STEAM
bermuatan Life Skills dapat kamu pahami ?
r 2 Sungat memahami
b. Cukup memahami
c. Bisa memahami
d. Kurang memahami
¢, Tidak memahami
Y. Apakah LKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skills dapat membuat kamu
untuk bekerja sama dengan temanmu?
<24 Sangat membantu
b. Cukup membantu
¢. Membantu
d. Kurang membantu
¢. Tidak membantu
10. Apakah LKPD tematik berbasis STEAM bermuatan Life Skills membuat
ketrampilanmu meningkat? '
. X Sangat meningkat
b. Cukup meningkat
¢ Meningkat
d. Kurang meningkay
¢. Tidak meningkat

TEAM bermuatan Life



Lampiran 6. Hasil Data Pretest Kelas Ekperimen

Kriteria

S8
58
SB
S8

SB
S8
S8
SB
SB
5B
S8
SB
SB

B

S8
S8

SB
S8

Rata

71,88

78,75

80,63

81,25

77,50
81,25

77,50

78,13

80,63

78,13

80,00
75,63

71,88 | 77,20
75,63

76,25
77,50

71,25

75,00
75,63
75,63
82,50

79,38

79,38

78,13

73,13

Skor | Persen | Rata-
(%)

Maks

160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
160
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Lampiran 7. Hasil Data Posttest Kelas Ekperimen

Lie Sl Skor Persen Rata- o
No Nama A | P (\/) S (o) (\A/) Total Maks (%) Rata Kriteria
1 AFRIJAL RASYA NASHWAN 20 60 40 30 150 400 37,50 Cukup baik
2 ASSYIFA ACHA RAMADHANI 60 45 45 40 190 400 47,50 Cukup baik
3 AYU FARIZKA MAHESWARA PUTRI 70 45 45 40 200 400 50,00 Cukup baik
4 DAMAR IRFAN GONZALES 35 60 35 20 150 400 37,50 Cukup baik
5 DEVAN ADRIAN ARIAYUDHA 80 45 85 40 250 400 62,50 Baik
6 EL NINO AIDHIHA PUTRA YUDHISTIRA 70 40 75 40 225 400 56,25 Baik
7 FAVIAN XANDER ADHIPRAMANA 65 35 75 40 215 400 53,75 Baik
8 FELISHA AZKIARA FRISCA DONNA 70 30 75 35 210 400 52,50 Baik
9 GARSYS MAJALYN MUSHARIFFA 85 45 75 30 235 400 58,75 Baik
10 GLADYS KAYLA RAHMA MALAIKA 30 30 35 30 125 400 31,25 Cukup baik
11 ILHAM BANU ANANTA 70 60 60 30 220 400 55,00 43,83 Baik
12 | KAREN AMORIS EMMANUELLA SAPUTRI 70 25 55 20 170 400 42,50 Cukup baik
13 KHANZA INDAH PUTRI ANDINI 20 50 45 30 145 400 36,25 Cukup baik
14 LAYLA PUTRI HIDAYATI 25 50 40 25 140 400 35,00 Cukup baik
15 MELLYANA MALIHAH AYU JUARI 35 45 40 30 150 400 37,50 Cukup baik
16 MUHAMAD BAGUS MULYO 30 40 60 25 155 400 38,75 Cukup baik
17 MUHAMMAD INDRA NADIANSYAH 25 35 35 25 120 400 30,00 Cukup baik
18 MUHAMMAD LINTANG RAMADHAN 40 40 40 20 140 400 35,00 Cukup baik
19 MUHAMMAD RASYA ATHAYA 35 55 35 35 160 400 40,00 Cukup baik
20 MUKHAMAD RIZQI FARDIYANSYAH 35 30 30 25 120 400 30,00 Cukup baik
21 NADIA EKA SARI 75 70 65 40 250 400 62,50 Baik

G81



22 NARENDRA ARNAMAWA 30 40 40 35 145 400 36,25 Cukup baik
23 OLFAT BASSAM AZIZI 35 40 40 25 140 400 35,00 Cukup baik
24 RAFIDHA SABIL DZAKYZAHID 50 40 40 25 155 400 38,75 Cukup baik
25 RIFQI KHAIRUL AZAM 70 45 70 30 215 400 53,75 Baik
26 RIVAN SETIAWAN 30 50 40 30 150 400 37,50 Cukup baik
27 ROSSY ANDRIAN SAPUTRA 50 55 30 30 165 400 41,25 Cukup baik
28 SABRINA RIZKY ISNAANI 50 40 35 30 155 400 38,75 Cukup baik
29 UTAMI KENCANA RUKMI 30 60 55 30 175 400 43,75 Cukup baik
30 YEHESZKIEL NANDA SAPUTRA 85 65 50 30 230 400 57,50 Baik
31 YUSUF RAIHAN ARYANTO 35 45 75 30 185 400 46,25 Cukup baik
Total 1510 | 1415 | 1565 945

Skor Maks 3100 | 3100 | 3100 | 3100

Persen (%) 48,71 | 45,65 | 50,48 | 30,48

Rata-Rata 43,83

Kriteria B | 8| c8 [ cB

98T



Lampiran 8. Hasil Data Pretest Kelas Kontrol

HASE ANGEET PRETEST KELAS KONTROL
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Lampiran 9. Hasil Data Posttest Kelas Kontrol

1|Adhe Kurdawan

2|Al Faida Bunga Kumala
3|Danang Tegar Prasetyo
4[Dyah Sekar Hapsar

§[Efisa Swi Olaviani

14{Muhammad Almer Dzaki Al Fayvadh| 4
15[ Muhammad Umair Haristsah

11| Liang Sevian Lais Reksa Putn

12{Maulfa Karin

6{Gallh Ravi Olaviand
7|Husna Abhafumisa

8 isene Oktarsa Putei
9{avans Atmariani M
10{Kirana Vernian Pt
13{Moch Boadan Al Fariz

16(Nayh Chazul Husna
17{Nova Hanindhyz

18{Ptr Yasmin Labiba

19[Radibya Galingea

20(Raffael Vino Pura F
21{Rahma Saputa

23[Ralygi Gezitha Zidd na
24]Shafa Nowia Na'imann N

25 Stefamis David Satya. K.

Ridho Ramadhama

Y

26Valen Pasj Wiaya
27[Valent Yesi Gunawan

28] Widva Amidha Wolandari
29]Yagsan Sharma Pradana

30| Yons Khori Putr Dewi

3122 Tsany Avindar Zubandeny
|Skoe Tertinggi

[Sker Terendah
|Ramu




Lampiran 10Data Uji Normalitas

189

Pretest Postest Pretest dan Pretest dan
Eksperimen | eksperimen posttest posttest
dan pretest dan Eksperimen Kontrol
kontrol posttest
kontrol
Sig . (2- .000 .000 .000 940
tailed)
Lampiran 11. Data Paired Sample t test
KELAS KOLMOGOROQOV | SHAPIRO WILK
Sig Sig
Hasil Pretest kelas eksperimen .078 .060
Hasil postest kelas eksperimen .010 .020
Hasil Pretest kelas kontrol .200° 918
Hasil Postest kelas kontrol .200° 955

Lampiran 12. Data Uji Homogenitas

Hasil Pretest eksperimen dan | Postest eksperimen
pretest control dan posttest kontrol
Based on mean sig .059 .000

Hasil olah data SPSS 25
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Lampiran 13. Usulan Tema dan Pembimbing Skripsi
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Lampiran 14. Lembar Pengesahan Proposal

PHROPOSATL SKILPS)

PENGARUITLEMBAR KEIJIA PESEICTA DIDIK TEMATIK BEIBBASIS
STEAM UNTUK MEMBEKALKAN LIFESKILL SISWA SD

Disusun dan dimjulcn oleh

FAJRIATENURUL AINI
NPM 17120338

Telah disetujui oleh pembimbing dan

siap untuk disusun menjadi skripsi

pada tanggal S NOvenbers 2021
Pembimbing I, Pembimbing 11,
Dr. Fenny Roshayanti, M.Pd. Veryliana Purnamasari S.Pd,.M.Pd.

NIP. 1969029 199403 2002 NPP. 159101469
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Lampiran 15. Surat Permohonan Ijin Penelitian

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN (FIP)
Jalan Sidodadi Timur No. 24 - Dr. Cipto Semarang - Indopesia ,
Telepon (024) 8316377 Faks, $448217 Email: upgrismu@gmail.com Homepage: www. upgrismg,ac.id

Nomor :1SS4IP-AMFIP/UPGRIS/X 2021 12 November 2021
Lampiran | (satu) berkas
Perihal . Permohonan ljin Penelitian

Yth  Kepala SDN Wonotingal Kee. Candisari
di  Semarang

Nama + Fajriati Nurul Aini
NPM < 17120338
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Lampiran 16. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

PEMERINTAH KOTA SEMARANG
DINAS PENDIDIKAN
SD NEGERI WONOTINGAL
SATUAN PENDIDIKAN KECAMATAN CANDISAR!
Alamit : JL. Kawi 1/ 7§ Semarang Telp.( 024 ) 8318307, email ﬂg_n_ugim! !l-‘eigmnﬂl com

Nomor L 421/146/X1202) 15 November 2021
Lampiran  : | (satu) lembir
Perihal : Telah Melaksanakan Penclitian

Kepada Yih. Dekan Universitas PGRI Semarang
Di Semamng

Dosar  : Universitas PGRI Semarang Fakulias Timu Pendidikan (FIP) Nomor
1554/1P- AM/FIP/ UPGRIS/XI2021, tanggal 12 November 202]
tentang Permohonan [jin Penelitian di SD negerl Wonotingal

Kami beritahukan dengan hormat, bahwa mahasiswa :

Nama : Fajriati Nurul Aimi
NPM : 17120338
Fakultas : Tt Pendidikan

Program Studi : Pendidikan Curu Sekolah Dasar

Telah melaksanskan penelitian dengan judul :
PENGARUH LEMBAR KEGIATAN PESERTA DIDIK TEMATIK BERBASIS STEAM
UNTUK MEMBEKALKAN LIFE SKILL SISWA SD

Demikian surat keterangan ini saya buat dengan sesunggubnyn agar dapat dipergunakan
sebagaimans mestinya,

s )
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