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ABSTRAK 

 

Erica Nurhidayah Astriani. NPM 19120332. “Keefektifan Bahan Ajar Berbasis 

STEAM Untuk Meningkatkan Life Skill Siswa SD Negeri Rejosari 1 Semarang 

Tahun 2022/2023. Skripsi, Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas PGRI Semarang 2023. 

 Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah keefektifan bahan 

ajar berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa SD Negeri Rejosari 1 

dalam proses pembelajaran guru belum melakukan inovasi dalam 

mengembangkan bahan ajar sesuai dengan kebutuhan siswa yang dapat 

meningkatkan potensi life skill baik generic life skill maupun specific life skill 

hanya berpedoman pada penggunaan buku guru dan buku siswa sehingga 

pembelajaran di kelas terkesan monoton serta kurangnya keaktifan siswa dalam 

proses pembelajaran di kelas. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

keefektifan bahan ajar berbasis STEAM terhadap life skill siswa SD Negeri 

Rejosari 1. 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian Kuantitatif. Dalam bentuk pre 

eksperimental design dengan jenis nonequivalent pretest and posttest control 

group. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV A-D  SD Negeri 

Rejosari 1. Sampel yang diambil adalah 51 siswa yaitu kelas eksperimen (IV B) 

26 siswa dan kelas kontrol (IV C) 25 siswa. Data dalam penelitian ini diperoleh 

melalui wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi.  

Berdasarkan hasil Paired sample t-test hasil life skill kelas eksperimen dan 

hasil life skill kelas kontrol didapatkan nilai sig.(2-tailed) sebesar ,000 lebih kecil 

dari 0,05 yang artinya ada perbedaan sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 

terhadap life skill siswa. Sedangkan uji mann whiteny hasil life skill kelas 

eksperimen dan hasil life skill kelas kontrol didapatkan nilai asymp sig (2-tailed) 

sebesar ,000 lebih kecil dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata dari hasil nilai life skill siswa kelas eksperimen berbasis 

STEAM dengan kelas kontrol. Sehingga karena adanya perbedaan yang signifikan 

maka dapat dikatakan bahwa ada keefektifan penggunaan bahan ajar berbasis 

STEAM terhadap life skill siswa.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa keefektifan bahan ajar berbasis 

STEAM dapat memberikan pengalaman kepada siswa terhadap kecakapan hidup 

yang dimiliki siswa diantaranya kecakapan personal, kecakapan sosial, kecakapan 

akademik, dan kecakapan vokasi serta dapat diterapkan di kehidupan sehari-hari.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Tantangan global pada saat ini telah memasuki era globalisasi yaitu era 

perubahan global yang telah mempengaruhi seluruh dunia. Di era globalisasi 

saat ini, pendidikan memegang peranan penting dalam proses modernisasi 

karena melalui pendidikan generasi penerus bangsa terbebas dari kebodohan. 

Dengan pesatnya globalisasi abad ke-21, setiap negara diharapkan dapat 

mempersiapkan sumber daya manusia yang berkualitas untuk eksistensi 

bangsanya.  

Siti Zubaidah (2018) mengatakan bahwa di pembelajaran abad ke-21 ini 

siswa dituntut harus memiliki kecakapan-kecakapan untuk mempersiapkan diri 

di masa depan. Adapun kompetensi 4C yang harus dimiliki siswa meliputi 1) 

critical thingking skill (keterampilan berpikir kritis), 2) creative and innovative 

thingking skill (keterampilan berpikir kreatif dan inovatif), 3) communication 

skill (keterampilan komunikasi), dan 4) collaboration skill (keterampilan 

berkolaborasi).  

Pendidikan merupakan salah satu faktor terpenting dalam suatu negara, 

karena tolak ukur keberhasilan suatu negara dapat dilihat dari segi pendidikan. 

Pendidikan yang berkualitas adalah pendidikan yang dapat mewujudkan proses 

pendewasaan kualitas peserta didik, yang dikembangkan dengan membebaskan 

peserta didik dari kebodohan dan ketidakmampuan. Dengan pendidikan yang 
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berkualitas, maka lahirlah generasi atau sumber daya manusia yang unggul di 

segala bidang kehidupan.  

Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional Republik Indonesia, Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, moralitas, 

akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan bagi diri sendiri, masyarakat 

bangsa, dan negara. Mudyahardjo (2012:3) mengatakan pendidikan adalah 

segala pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala lingkungan dan 

sepanjang hidup. Sementara itu, menurut Aristoteles pendidikan adalah bekal 

hidup yang berpedoman oleh hukum sedemikian rupa sehingga sesuai dengan 

hasil analisis psikologis dan secara bertahap mengikuti baik fisik maupun 

mental.  

Setiap anak yang dilahirkan mempunyai potensi dalam dirinya. Potensi-

potensi yang ada dalam dirinya harus dikembangkan secara maksimal, sehingga 

anak dapat menjalani kehidupannya dengan lebih baik. Perlunya stimulasi 

pendidikan untuk mengembangkan potensi tersebut, salah satunya kecakapan 

hidup. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat 

dewasa ini menuntut bagaimana siswa mampu memiliki pengetahuan yang luas 

dan memiliki kecakapan hidup (life skill) agar mampu beradaptasi serta dapat 

mengimbangi perkembangan perubahan zaman yang terjadi. Dengan demikian, 

siswa menjadi orang yang dapat memecahkan masalahnya dalam kehidupan 
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sehari-hari dan mampu berpikir kritis dalam mempertahankan ekesistensinya. 

Realitas yang terjadi banyaknya siswa lulusan dari sekolah yang secara 

akademik cukup baik, tetapi tidak mampu mengaktualisasikan dirinya dalam 

masyarakat secara maksimal serta kurang mempunyai daya juang untuk hidup 

dikarenakan kegiatan pembelajaran masih terfokus pada pengembangan 

kemampuan akademis dan atau vokasional saja, belum menyentuh pada 

pembentukan kompetensi kepribadian dan sosial. Sehingga diperlukan model 

pendidikan yang mengintegrasikan pendidikan kecakapan hidup. Pendidikan 

yang berorientasi pada kecakapan hidup bagi peserta didik adalah sebagai bekal 

dalam menghadapi dan memecahkan masalah hidup dan kehidupan, baik sebagai 

pribadi yang tangguh dan mandiri, sebagai warga masyarakat maupun sebagai 

warga negara. Dalam Ancik Sutardi (2022, Jurnal Post, www.jurnalpost.com. 

Diakses pada 20 November 2022). 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan bersama guru kelas IV SD 

Negeri Rejosari 1 yang bernama bu Rahma pada tanggal 19 September 2022, 

diperoleh data bahwa pembelajaran diterapkan menggunakan pendekatan 

tematik pada siswa sekolah dasar. Dalam implementasinya di lapangan masih 

terdapat beberapa permasalahan seperti guru dalam menyampaikan materi secara 

tekstual, hanya berpedoman pada penggunaan buku guru dan buku siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga terkesan monoton dan kurang menarik, bahan ajar 

yang digunakan tidak sesuai dengan kebutuhan siswa, cakupan materi yang 

terdapat di buku guru dan buku siswa masih terbatas, keterampilan guru dalam 

membuat bahan ajar belum ada,ketertarikan siswa dalam membaca buku masih 
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minim, bahan ajar yang dimiliki guru kurang mengajak siswa dalam 

memecahkan masalah yang terjadi di sekitarnya, serta siswa kurang mampu 

berpikir kritis, menganalisis, mencari solusi dari permasalahan yang terjadi di 

sekitarnya. 

Bahan ajar adalah sesuatu yang digunakan oleh guru atau peserta didik 

untuk memudahkan proses pembelajaran. Bahan ajar merupakan perangkat 

pembelajaran yang mengacu pada kurikulum yang digunakan dalam rangka 

mencapai standar kompetensi dan kompetensi dasar yang telah ditentukan 

(Nurdyansyah, 2018). Bahan ajar dapat diartikan pula sebagai bahan yang harus 

dipelajari peserta didik sebagai sarana untuk belajar (Depdiknas,2003). Bahan 

ajar yang baik adalah bahan ajar yang dapat memudahkan pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran secara keseluruhan, menarik perhatian siswa untuk 

membaca, dan menginspirasi siswa untuk memperoleh pengetahuan.  

Mengintegrasikan pembelajaran abad ke-21 membutuhkan pendekatan 

yang dapat bekerja dengan baik dalam kolaborasi. Pendekatan STEAM 

merupakan salah satu pendekatan yang sejalan dengan pembelajaran abad ke-21 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, Mathematics). Pendekatan ini 

jika dipertimbangkan sepenuhnya sangat kompleks dalam hal pengetahuan, 

teknologi, teknik, seni, dan matematika. Pendekatan ini memungkinkan siswa 

untuk mempelajari pengetahuan mereka tentang membuat desain sebagai bentuk 

pemecahan masalah lingkungan dengan menggunakan teknologi (Permatasari, 

2016).  
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Lindawati (2016) salah satu aspek penting yang harus diperhatikan dalam 

pendekatan berbasis STEAM adalah bahan ajar yang berorientasi life skill 

dimana siswa memiliki kecakapan hidup sosial, mampu bersaing dalam 

masyarakat yang majemuk dan siap menghadapi berbagai permasalahan yang 

muncul tanpa suatu tekanan. Noor (2015:2) mengatakan kecakapan hidup atau 

life skill kemampuan yang mengembangkan keterampilan, sikap, dan nilai-nilai 

tertentu yang direfleksikan dalam kehidupan siswa di masa mendatang. Peran 

guru dalam pembelajaran berorientasi life skill adalah menciptakan lingkungan 

belajar yang kondusif bagi pertumbuhanan perkembangan peserta didik untuk 

memperoleh keterampilan yang diperlukan untuk hidup (Widiasworo,2020) 

Berikut ini terdapat penelitian terdahulu penelitian yang dilakukan oleh 

Rian Anjarwati (2022) penelitian yang berjudul “Pengaruh Bahan Ajar Tematik 

Berbasis STEAM (Science, Technology, Engineering Art, and Mathematic) 

Untuk Membekalkan Life Skill Siswa Sekolah Dasar” hasil penelitian 

menyatakan bahwa pengaruh bahan ajar berbasis STEAM mampu membawa 

dampak baik dan berpengaruh terhadap life skill yang dimiliki siswa kelas V 

yaitu yang terdiri dari kecakapan personal, kecakapan sosial kecakapan 

akademik dan kecakapan vokasi. 

Berdasarkan observasi penelitian di SD Negeri Wonotingal pada tanggal 

15 November 2021 di identifikasi permasalahan seperti : belum menerapkan 

pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar yang berbasis STEAM untuk 

mendukung life skill siswa, pembelajaran hanya mengacu pada buku saja, dan 

pada saat pembelajaran masih menggunakan metode ceramah. Berdasarkan 
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paparan yang diurakan di atas, perlu dilakukan kajian mendalam tentang 

keefektifan bahan ajar berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa. 

Sehingga peneliti merumuskan penelitian yang berjudul “Keefektifan Bahan 

Ajar Berbasis STEAM Untuk Meningkatkan Life Skill Siswa Kelas IV SD 

Negeri Rejosari 1”.  

 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan dari latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang 

mendasari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Kurangnya sumber belajar yang dapat memudahkan siswa dalam memahami 

materi pelajaran. 

2. Kreativitas guru dalam membuat bahan ajar yang bermuatan life skill siswa 

masih minim. 

3. Guru belum menerapkan model pembelajaran STEAM (Science, 

Technology, Enginering, Art, Mathematics).  

4. Guru belum menggunakan metode pembelajaran yang menunjang life skill 

siswa. 

 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, peneliti membatasi masalah 

yang dibahas agar tidak meluas yaitu keefektifan bahan ajar berbasis STEAM. 
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D. Rumusan Masalah 

Bagaimanakah keefektifan bahan ajar berbasis STEAM untuk 

meningkatkan life Skill Siswa Kelas IV SD Negeri Rejosari 1? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah di uraikan, tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui keefektifan bahan ajar berbasis STEAM terhadap life 

skill siswa SD Negeri Rejosari 1.  

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat teoritis 

1) Memberikan pengetahuan baru untuk meningkatkan penelitian yang lebih 

mendalam di penelitian selanjutnya.  

2) Memberikan pandangan tentang pengaruh bahan ajar berorientasi life 

skill berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa kelas IV . 

2. Manfaat praktis 

a. Manfaat bagi siswa  

1) Mendorong siswa untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. 

2) Mengajak siswa untuk meningkatkan life skill melalui pembelajaran 

berbasis STEAM. 

3) Memotivasi siswa untuk meningkatkan kreativitas dalam proses 

pembelajaran.  
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b. Manfaat bagi guru 

1) Memotivasi guru dalam mengembangkan kompetensinya membuat 

bahan ajar berorientasi life skill berbasis STEAM untuk 

meningkatkan life skill siswa SD. 

2) Mendukung guru agar kreatif dalam proses pembelajaran 

menggunakan bahan ajar yang kreatif dan inovatif. 

3) Membantu guru dalam mengaplikasikan bahan ajar.  

c. Manfaat bagi sekolah  

1) Memberikan pengalaman kepada guru mengenai metode 

pembelajaran yang dapat meningkatkan life skill siswa. 

2) Memberikan kualitas sekolah dalam proses pembelajaran 

menggunakan pendekatan STEAM  
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Landasan Teori  

1. Sistem Pendidikan di Indonesia  

Kata sistem berasal dari bahasa Yunani systema yang berarti suatu 

kesatuan yang bagian-bagiannya atau unsur-unsurnya saling berhubungan 

untuk mencapai suatu tujuan. Dalam bahasa inggris system berarti susunan, 

jaringan, cara. Sistem juga dapat diartikan sebagai strategi, cara berpikir atau 

model berpikir. Immegart mendefinisikan sistem sebagai satu kesatuan 

dengan bagian-bagian yang terorganisir secara sistematis, bagian-bagian 

tersebut saling berhubungan dan menjaga kesepakatan lingkungan. 

Zahara Idris dalam Satrio (2015:1) sistem adalah suatu kesatuan yang 

tersusun dari komponen-komponen atau elemen-elemen, atau unsur-unsur 

seperti sumber-sumber yang mempunyai hubungan fungsional yang teratur 

untuk mencapai suatu hasil. Wina Sanjaya (2011:49) mengatakan sistem 

ialah suatu kesatuan dari komponen berhubung/berkaitan satu dengan yang 

lainnya dan berinteraksi demi tercapainya suatu hasil yang diharapkan secara 

maksimal sesuai atas tujuan yang telah ditetapkan. Pendapat lain sistem 

menurut Arifin Rahman dalam Idas (2015:1) menyatakan bahwa sistem yaitu 

kumpulan pendapat-pendapat (collection of opinions), prinsip-prinsip 

(principle) dan lainnya yang membentuk satu kesatuan satu sama lain. 

Berdasarkan beberapa pengertian tentang sistem, dapat disimpulkan 

bahwa sistem adalah suatu keseluruhan dari beberapa unsur / komponen 
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yang dihubungkan menjadi satu kesatuan untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu secara efektif dan efisien. Unsur-unsur sistem terdiri dari (1) 

komponen (2) saling berhubungan, (3) setiap komponen saling terikat, (4) 

semuanya dirancang untuk mencapai tujuan bersama, dan (5) lingkungan. 

Pendidikan adalah suatu proses interaksi antara manusia dengan 

lingkungannya, yang berlangsung secara sadar dan terencana dalam rangka 

mengembangkan seluruh potensi dirinya, baik jasmani (kesehatan fisik) dan 

rohani (pikir, rasa, karya, cipta, dan budi nurani) yang mengarah perubahan 

positif dan kemajuan, baik kognitif, afektif, maupun psikomotorik yang 

berlangsung secara terus-menerus untuk mencapai tujuan hidupnya.  

Dengan demikian dapat dipahami bahwa sistem pendidikan 

merupakan komponen dari keseluruhan pendidikan, yang saling terkait 

secara terpadu untuk mencapai tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. 

Secara teori, sistem pendidikan terdiri dari komponen-komponen atau 

bagian-bagian yang menjadi inti pembelajaran.  

Dalam aktivitas kegiatan terdapat komponnen pendidikan yang dapat 

membentuk pola interaksi atau saling mempengaruhi namun komponen 

integrasinya terutama terletak pada pendidik dengan segala kemampuannya 

dan keterbatasannya.  

Soegeng (2016:65) sebagai suatu sistem, pendidikan mencakup unsur-

unsur (elemen, komponen) : (a) pendidik : subyek yang memberikan 

bimbingan, pesan, nilai-nilai, pengaruh atau pengetahuan; (b) peserta didik : 

manusia muda yang belum dewasa, sebagai masukan bahan mentah (raw 
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input); (c) tujuan pendidikan : ke arah manusia muda itu akan 

dibawa/dibimbing atau akan dijadikan apa, sebagai keluaran, hasil atau 

lulusan (out put); (d) materi pendidikan : nilai-nilai, pesan, pengaruh atau 

pengetahuan yang akan ditanamkan; (e) proses pendidikan : interaksi antar 

pendidik dan peserta didik; (f) sarana-prasarana pendidikan : kurikulum, 

metode, model, pendekatan, media, pusat sumber belajar yang dimanfaatkan 

(instrumental input); dan (g) tempat atau lingkungan pendidikan : di mana 

bimbingan itu dilaksanakan (inviromental input). 

2. Bahan Ajar  

a) Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar merupakan faktor terpenting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran khususnya di sekolah dasar. Diketahui bahwa 

pengembangan bahan ajar di sekolah dasar masih dikatakan sangat 

minim. Dengan adanya bahan ajar, dapat mempermudah pemahaman 

siswa terhadap materi yang diberikan oleh guru.  

Bahan ajar menurut Lestari dalam Alfiana dan Euis (2017:234) 

bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran kompetensi dasar yang 

telah ditentukan. Widodo dan Jasmadi dalam (Tritiyatma 

Hadinugrahaningsih, 2017) Lestari (2013:1) bahan ajar adalah 

seperangkat sarana atau alat pembelajaran yang berisikan materi 

pembelajaran, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 

didesain secara sistematis dan menarik dalam rangka mencapai tujuan 

yang diharapkan, yaitu mencapai kompetensi atau subkompetensi dengan 



12 
 

segala kompleksitasnya. Pendapat lain menurut Prastowo (2014:138) 

tentang bahan ajar merupakan bahan atau materi yang pelajaran yang 

disusun secara sistematis, yang digunakan guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar merupakan alat pembelajaran yang dapat mendukung proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan yang diharapkan. Bahan ajar 

digunakan untuk menjembatani siswa dalam proses pembelajaran agar 

siswa lebih memahami materi yang disampaikan. Bahan ajar juga 

berfungsi untuk melatih konsentrasi siswa dalam pemahaman materi.  

b) Jenis Bahan Ajar  

Bahan ajar berdasarkan bentuknya dapat dikelompokkan menjadi 4 yaitu: 

1. Bahan ajar cetak (printed) antara lain handout, buku, modul, lembar 

kerja siswa, brosur, dll. 

2. Bahan ajar dengar (audio) antara lain kaset, radio, piringan itam, 

compact disk. 

3. Bahan ajar pandang dengan (audio visual) seperti compact disk,film. 

4. Bahan ajar interaktif (interactive teaching material) antara lain 

compact disk interactive.  

Dalam penelitian ini menggunakan jenis bahan ajar cetak berupa 

modul yang berisikan materi kelas IV tema 3 “Peduli Terhadap Makhluk 

Hidup” subtema 3 “Ayo, Cinta Lingkungan” pembelajaran 1-5. Dengan 

bentuk penyajian materi yang lebih inovatif berbasis STEAM bermuatan 
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life skill. Pada bahan ajar tersebut mencakup materi tentang pembuatan 

video wawancara, pemanfaatan sumber daya alam, hak dan kewajiban. 

pembuatan montase, dan mading.  

c) Tujuan Bahan Ajar  

Tujuan penggunaan bahan ajar menurut Sukiman, dkk (2012 : 42) 

sebagai berikut :  

1. Untuk mempermudah bagi guru / pendidik dalam menyampaikan 

informasi materi kepada siswa  

2. Mendorong keingintahuan siswa dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. 

3. Proses belajar mengajar dapat berlangsung dengan tepat dan berdaya 

guna. 

4. Meminimalisir kesalahpahaman antara siswa yang satu dengan yang 

lain terhadap materi yang disampaikan oleh guru.  

3. Bahan Ajar berbasis STEAM berorientasi life skill 

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang disusun secara sistematis 

yang memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri dan dirancang sesuai 

kurikulum yang berlaku. Sedangkan STEAM (Science, Technology, 

Engineering, Art, Mathematic) diartikan sebagai pendekatan pembelajaran 

yang terintegrasi untuk mendorong kreativitas dalam belajar.  

Sehingga bahan ajar berbasis STEAM adalah suatu bahan ajar dimana 

dalam aktivitas pembelajaran terdiri dari beberapa proyek di dalamnya 

dengan mengintegrasikan komponen-komponen STEAM, yaitu science 
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menjelaskan tentang pengetahuan dimana dalam pembelajaran ini yaitu 

mengenai pemahaman konsep materi, technology menjelaskan mengenai 

penggunaan teknologi yang memudahkan siswa dalam aktivitas belajar, 

engineering menjelaskan tentang teknik-teknik yang digunakan siswa dalam 

penyelesaian proyek, arts memberikan ruang kepada siswa untuk 

memunculkan ide dan kreativitas siswa dalam mendesain proyek, dan 

mathematics berisikan perhitungan yang akan digunakan selama proses 

pembelajaran.  

Dalam penyusunan bahan ajar berbasis STEAM ini juga disesuaikan 

dengan kebutuhan siswa di abad ke-21 berupa kecakapan hidup / life skill. 

Bahan ajar berbasis STEAM berorientasi life skill digunakan untuk 

membekali keterampilan siswa dalam menghadapi perubahan kehidupan 

yang nyata di masa mendatang. Keterampilan life skill dibedakan menjadi 

empat yaitu keterampilan personal, akademik, sosial, dan vokasi, Dari 

keempat keterampilan life skill tersebut memudahkan siswa dalam 

memecahkan permasalahannya sendiri, peka terhadap lingkungan di 

sekitarnya, serta dapat memberikan dampak pada diri siswa dalam 

menghadapi masa mendatang. 

4. Science, Technology, Engineering, Art, dan Mathematics (STEAM) 

Dianti (2019) mengatakan STEAM merupakan salah satu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan lima bidang pengetahuan yaitu Sains 

(Science), Teknologi (Technology), Teknik (Engineering), Art 

(Seni/Keindahan) dan Matematika (Math). Estriyanto (2020) STEAM 
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merupakan sebuah inovasi pembelajaran yang memfasilitasi siswa untuk 

mendapat pengalaman belajar yang bermakna serta dapat memotivasi peserta 

didik untuk berpikir kritis, menyeluruh dan inovatif dalam upaya 

menyelesaikan permasalahan yang ditemukan.  

Berdasarkan pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa STEAM 

merupakan suatu pendekatan ilmu yang menggabungkan lima bidang ilmu 

pengetahuan seperti sains, technology, art, and mathematic yang 

memberikan pengalaman belajar secara langsung kepada siswa dalam 

kehidupan yang nyata.  

Yakman dalam Tritiyatma (2017:5) pembelajaran dengan pendekatan 

STEAM merupakan pembelajaran kontekstual dimana siswa diajak 

memahami fenomena-fenomena yang terjadi dekat dengan dirinya.  

Pembelajaran melalui pendekatan STEAM dapat membuat siswa dalam 

mengeksplorasi kemampuan yang dimiliki siswa dengan cara yang berbeda. 

STEAM memunculkan karya yang berbeda dan tidak terduga dari setiap 

individu atau kelompoknya. Selain itu, perlu adanya kerjasama, kolaborasi, 

komunikasi yang tercemin dalam proses pembelajaran karena pendekatan ini 

dilakukan secara berkelompok.  

Triyatma dalam Lucas (2007:28) menyatakan bahwa tahapan pendekatan 

pembelajaran STEAM yang terintegrasi berbasis proyek terdapat 6 langkah 

pembelajaran yaitu :  
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a) Memulai dengan pertanyaan esensial 

Pertanyaan digunakan untuk memberikan gambaran tentang 

pengetahuan awal yang dimiliki siswa, pertanyaan esensial ini 

digunakan sebagai bahan eksplorasi guru tentang pemahaman konsep 

yang akan ditanamkan dengan melakukan tanya jawab di depan kelas.  

b) Membuat Rencana Proyek  

Siswa melakukan perencanaan proyek dengan mencari berbagai 

informasi tentang bagaimana cara penyelesaian proyek yang 

diberikan, mendiskusikan secara berkelompok tentang rancangan 

tahapan penyelesaian proyek, mencari informasi mengenai 

penyelesaian dan kendala-kendala yang dihadapi dalam pelaksanaan 

proyek, waktu maksimal yang diperlukan dalam penyelesaian proyek 

dan desain proyek yang akan dikerjakan oleh siswa dengan 

mengintegrasikan komponen STEAM. Dalam membuat rencana 

proyek yang akan dijalankan, siswa dapat menggunakan beberapa 

sumber belajar sebagai fasilitas dalam perencaan proyek dan 

memudahkan siswa mencari informasi selama pelaksanaan aktivitas 

pembelajaran.  

c) Menyusun jadwal 

Dalam menyusun jadwal penyelesaian proyek, siswa harus 

diarahkan untuk membuat timeline jadwak agar mudah direncanakan. 

Siswa harus mampu menyelesaikan proyek dengan waktu yang telah 

disepakati. Siswa dapat mendiskusikan jadwal ini bersama 
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kelompoknya. Timeline bertujuan untuk mengatur penjadwalan agar 

lebih mudah dan terarah sesuai dengan tahapan proyek yang telah 

disepakati. 

d) Memonitor siswa dan kemajuan proyek  

Selama siswa bekerjasama untuk menyelesaikan proyek, guru 

memonitor kemajuan proyek yang siswa lakukan. Guru harus melihat 

kesesuaian waktu saat penyelesaian proyek. Monitor aktivitas siswa 

selama proses pembelajaran dan melihat perkembangan proyek siswa 

dilakukan untuk mengetahui sejauh mana siswa dapat menyelesaikan 

proyek yang telah ditetapkan sesuai dengan timeline yang telah dibuat. 

Tahapan monitoring siswa dan kemajuan proyek terdapat dalam 

pertemuan pertama hingga terakhir pembelajaran berbasis proyek 

masih berlangsung.  

e) Menguji dan Menilai Hasil 

Tahapan ini dilakukan dengan cara guru menguji dan mengevaluasi 

produk yang dihasilkan oleh siswa. Siswa mengujikan produk-produk 

yang telah diselesaikan dan penilaian terhadap produk yang telah 

dibuat oleh siswa. Pengujian dapat dilakukan dengan cara kelompok 

lain yang menguji atau setiap kelompok menguji sendiri. Pengujian ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan proyek yang 

dijalankan oleh siswa.  
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f) Mengevaluasi Pengalaman  

Tahap evaluasi pengalaman dilakukan oleh siswa dengan 

mengungkapkan perasaan dan pengalaman siswa selama 

menyelesaikan pembelajaran berbasis proyek. Guru dan siswa 

melakukan refleksi terhadap aktivitas pembelajaran dan hasil proyek 

yang telah dilaksanakan.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa adanya pendekatan 

STEAM (Sains, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) memiliki 

pengaruh bagi siswa tidak hanya dalam aspek kognitif saja tetapi juga siswa 

mampu menyelesaikan permasalahan yang diberikan sebagai bekal dalam 

menghadapi tantangan di masa mendatang. Dan juga melatih siswa untuk 

berpikir kritis, mengembangkan kreativitas siswa, kolaborasi, komunikasi, 

dan inovatif dalam menemukan hal-hal baru.  

5. Pendidikan Kecakapan Hidup (Life Skill Education) 

Pendidikan kecakapan hidup atau yang lebih dikenal dengan life skill 

adalah suatu bekal keterampilan yang harus dimiliki seseorang bukan hanya 

bersifat fisik tetapi dalam segala aspek kehidupan untuk menghadapi dan 

menyelesaikan setiap permasalahan atau kenyataan kehidupan di masa 

mendatang.  

Rulsyansah dan Sholihati (2018) Pendidikan kecakapan hidup atau life 

skill education dapat diartikan sebagai pendidikan yang bertujuan 

mengembangkan kemampuan belajar siswa, mengurangi semua tindakan 

yang termasuk dalam kategori salah, mengembangkan keterampilan yang 
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dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, dan juga bertujuan untuk 

membantu siswa, untuk memecahkan masalah.  

Di dukung pendapat lain mengenai pendidikan kecakapan hidup Ifnald 

(2021) pendidikan kecakapan hidup adalah keterampilan yang secara praktis 

dapat mengajarkan siswa menghadapi berbagai masalah kehidupan dalam 

memenuhi tuntutan perkembangan zaman,  

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kecakapan hidup / 

life skill adalah suatu keterampilan yang dimiliki oleh setiap orang untuk 

dapat dikembangkan dalam membekali dirinya untuk menghadapi masa yang 

akan datang.   

Depdiknas (2003) Ciri pembelajaran life skill adalah : (1) terjadi proses 

identifikasi kebutuhan belajar, (2) terjadi proses penyadaran untuk belajar 

bersama, (3) terjadi keselarasan kegiatan belaajr untuk mengembangkan diri, 

belajar, usaha, mandiri, usaha bersama, (4) terjadi proses penguasaan 

kecakapan personal, sosial, vokasional, akademik, manajerial, 

kewirausahaan, (5) terjadi proses pemberian pengalaman dalam melakukan 

pekerjaan dengan benar, menghasilkan produk bermutu, (6) terjadi proses 

interaksi saling belajar dari ahli, (7) terjadi proses penilaian kompetensi, dan 

(8) terjadi pendampingan teknis untuk bekerja atau membentuk usaha 

bersama.  

Didukung pendapat oleh Tim Broad Based Education Depdikbud unsur-

unsur kecakapan hidup antara lain : (1) kecakapan personal (personal skill) 

yang mencakup kecakapan mengenal diri (self awareness) dan kecakapan 
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berfikir rasional (thinking skill), (2) kecakapan sosial (academic skill), (3) 

kecakapan akademik (academic skill), dan (4) kecakapan vokasional 

(vocational skill). 

Adapun manfaat pendidikan berorientasi kecakapan hidup (life skill) pada 

siswa sekolah dasar adalah memberi bekal dasar kepada siswa agar dapat 

menyelesaikan permasalahan yang ada di lingkungan sekitar, mendorong 

siswa dalam berpikir kritis, mengajak siswa dalam menemukan inovasi baru, 

memberikan keterampilan dalam menjalankan kehidupannya, serta 

memberikan pengalaman berupa proyek kepada siswa sebagai pedoman di 

masa mendatang.  

 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan  

Ada beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan atau berhubungan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu sebagai berikut : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (I Made Putra Wirawan, I Gusti Agung 

Ayu Wulandari, Gusti Ngurah Sastra Agustina, 2022) dengan judul : 

“Bahan Ajar Interaktif Berbasis Pendekatan STEAM pada Muatan IPS 

Siswa Kelas V SD”. Hasil penelitian ini menunjukkan penilaian ahli isi 

mata pelajaran diperoleh hasil dengan presentase sangat baik, hasil ahli 

desain pembelajaran kategori baik. hasil ahli media pembelajaran kategori 

sangat baik, uji coba perorangan kategori sangat baik, uji coba kelompok 

kecil yaitu kategori baik dan untuk uji lapangan yaitu kategori baik.  Dapat 

disimpulkan media bahan ajar interaktif terbukti efektif secara signifikan 
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dapat meningkatkan hasil belajar pembelajaran tematik mata pelajaran IPS 

pada siswa kelas V di SD.  

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Faisal Fazri Akmal, Mohammad Asikin, 

2022) dengan judul : “Kelayakan Bahan Ajar Inovatif Berbasis STEAM 

pada Materi Segiempat dan Segitiga”. Hasil penelitian menunjukkan bahan 

ajar inovatif berbasis STEAM pada materi segiempat dan segitiga 

dinyatakan memenuhi kesesuaian karakteristik bahan ajar sebagai sumber 

belajar, serta memiliki tingkat kelayakan sangat layak (89,09%). Dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar inovatif berbasis STEAM pada materi 

segiempat dan segitiga dapat digunakan sebagai sumber belajar bagi 

peserta didik.  

3. Penelitian yang dilakukan oleh (Kurniati Fadhilah, Fenny Roshayanti, 

Veryliana Purnamasari, 2021) dengan judul : “Profile of Thematic 

Learning Viewed from STEAM in the 2013 Curriculum for Grade IV 

Elementary School”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat fakta 

yang sudah berpotensi STEAM dan fakta yang dipotensikan STEAM 

dengan rata-rata 80% potensi STEAM dari banyaknya pembelajaran pada 

tema 1-9. Jadi, hasil analisis buku guru dan buku tema revisi 2017 kelas IV 

sekolah dasar sudah berpotensi STEAM. Namun, terdapat beberapa 

pembelajaran yang memang belum terdapat fakta STEAM, sehingga 

pembelajaran tersebut tidak berpotensi STEAM.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh (Fenny Roshayanti, Arfilia Wijayanti, 

Veryliana Purnamasari, Eka Sari Setianingsih) dengan judul : “Analysis of 
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Understanding and Readiness of Elementary School Teachers on the 

Implementation of the STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 

Mathematics) Approach”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru tidak 

sepenuhnya memahami konsep atau praktik pembelajaran menggunakan 

pendekatan STEAM meskipun telah menyampaikan proyek berdasarkan 

STEAM.  

5. Penelitian yang dilakukan oleh (Muhammad Ilyas Thamrin Tahir,Miranda 

Miranda, Muhammad Hasan, Muhammad Ihsan Said Ahmad, Muhammad 

Dinar, 2021) dengan judul : “Pendidikan Kecakapan Hidup Pada Sekolah 

Dasar Berbasis Kewirausahaan”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

guru di sekolah dasar negeri 72 pakalu II belum memahami secara 

mendalam terkait dengan pendidikan kecakapan hidup berbasis 

kewirausahaan dan juga belum menanamkan pendidikan kecakapan hidup 

khususnya yang terkait dengan kecakapan hidup general.  

 

C. Kerangka Berpikir  

Keterampilan yang harus dimiliki guru saat ini adalah mengembangkan 

sebuah bahan ajar / modul ajar yang dapat meningkatkan life skill siswa sesuai 

dengan kompetensi atau tujuan pembelajaran yang dicapai. Dalam meningkatkan 

life skill siswa dapat dilakukan dengan berbagai macam bahan ajar, salah 

satunya dengan menggunakan bahan ajar berbasis STEAM bermuatan Life Skill 

dapat menekankan dalam mendapatkan pengetahuan dan pemahaman melalui 

pengamatan langsung secara mendalam, tidak hanya menekankan keaktifan 
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siswa pada aspek fisik namun juga pada aspek intelektualnya dan memudahkan 

siswa dalam menerapkan life skill siswa di kehidupan sehari-hari. Berikut Tabel 

kerangka berfikir 

Tabel 2.1 Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Hipotesis  

Menurut Sugiyono (2017:96) mengatakan hipotesis merupakan jawaban 

sementara terhadap rumusan masalah penelitian, di mana rumusan masalah 

penelitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat pertanyaan.  

Kondisi Awal  

1. Penggunaan bahan ajar berbasis STEAM di 

SD Negeri Rejosari 1 masih cukup rendah 

2. Bahan ajar yang digunakan kurang efektif 

karena tidak membekalkan life skill  siswa  

dalam kehidupan sehari-hari 

3. Kurangnya inovasi guru dalam 

mengembangkan bahan ajar  

Penggunaan bahan ajar berbasis STEAM sebagai 

perantara dalam menyampaikan materi kepada 

siswa  

Perlakuan  

Kondisi Akhir  
Diharapkan dapat meningkatkan life skill siswa 

setelah menggunakan bahan ajar berbasis 

STEAM dalam kehidupan sehari-hari 
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Berdasarkan kerangka berpikir diatas maka dapat dirumuskan hipotesis 

penelitian sebagai berikut :  

Ho : Bahan Ajar berbasis STEAM dapat berpengaruh terhadap life skill 

siswa 

Ha : Bahan Ajar berbasis STEAM tidak dapat berpengaruh terhadap 

life skill siswa. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian  

1. Tempat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri Rejosari 1 yang terletak di jalan 

Rejosari VII No 6-8, Rejosari, Kec.Semarang Timur, Kota Semarang, Jawa 

Tengah. Peneliti melakukan penelitian di kelas IV B sebagai kelas 

eksperimen dan kelas IV C sebagai kelas kontrol.  

2. Waktu Penelitian  

Waktu penelitian dilaksanakan pada tahun pelajaran 2022/2023 semester 

ganjil yaitu pada bulan Juli–September yang meliputi observasi, penyusunan 

proposal, pengambilan data sampai diajukan.  

 

B. Variabel Penelitian  

Menurut Sugiyono (2017:61) mengatakan “variabel penelitian adalah 

suatu atribut atau sifat atau nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang 

mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan 

kemudian ditarik kesimpulannya”. Dalam penelitian ini menggunakan 2 variabel 

yaitu : 

1. Variabel bebas (x)   : bahan ajar berbasis STEAM  

Sugiyono (2018:39) mengatakan “variabel bebas adalah variabel yang 

mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya atau timbulnya 

variabel terikat (dependen), yang disimbolkan dengan simbol (x)”.  
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2. Variabel terikat (y) : life skill siswa pada pembelajaran berbasis 

STEAM di kelas IV SD Negeri Rejosari 1, kecamatan Semarang 

Timur, Kota Semarang 

Sugiyono (2018:39) mengatakan “variabel terikat adalah variabel 

yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya variabel 

bebas yang disimbolkan dengan simbol (y)”. 

 

C. Metode dan Desain Penelitian  

Penelitian dengan judul “Keefektifan Bahan Ajar Berbasis STEAM 

Untuk Meningkatkan Life Skill Siswa Kelas IV SD Negeri Rejosari 1” ini 

menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Karena data penelitian ini berupa 

angka dan analisis menggunakan statistik. Penelitian ini menggunakan Pre 

Eksperimental Design. Yaitu bentuk non equivalent pretest and posttest 

control group dimana dalam prosesnya memiliki tujuan untuk mengetahui 

pengaruh suatu perlakuan tertentu, serta menguji hipotesis yang telah 

ditetapkan oleh peneliti. Untuk menguji hipotesis tersebut, peneliti perlu 

melakukan identifikasi variabel-variabel yang menjadi fokus penelitian ini. 

Desain penelitian dapat digambarkan sebagai berikut.  

Tabel 3.1 Desain Pretest and Posttest Control Group  

Kelas  Pretest Perlakuan Posttest  

Eksperimen Y1 X1 X2 

Kontrol Y1 X2 Y2 
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Keterangan : 

  = dengan penggunaan leaflet sebagai bahan ajar  

  = dengan pembelajaran konvensional  

   = pretest 

   = posttest  

 

D. Populasi, Sampel, dan Sampling  

1. Populasi  

Sugiyono (2017:117) mengatakan “Populasi adalah wilayah generalisasi 

yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik 

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya”.  

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV A-D SD Negeri 

Rejosari 1 yang berjumlah 105 siswa.  

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut. Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin 

mempelajari semua yang ada pada populasi. Maka peneliti dapat 

menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. Apa yang dipelajari 

dari sampel itu, kesimpulannya akan diberlakukan untuk populasi (Sugiyono, 

2017:118).  

Sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV B berjumlah 26 siswa dan 

kelas IV C berjumlah 25 siswa SD Negeri Rejosari 1 Semarang.  

3. Sampling  

Sugiyono (2017:118) mengatakan “Sampling merupakan teknik 

pengambilan sampel. Untuk menentukan sampel yang akan digunakan dalam 
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penelitian, terdapat berbagai teknik sampling yang digunakan dalam 

penelitian”. Teknik sampling yang digunakan adalah Probability sampling 

adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan peluang yang sama 

bagi setiap unsur (anggota) populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. 

Teknik Probability sampling merupakan jenis sampling jenuh. Pada 

penelitian ini semua anggota populasi yang berada di kelas IV A-D 

berjumlah 105 siswa SD Negeri Rejosari 1 Semarang.  

 

E. Teknik Pengumpulan Data  

1. Wawancara  

Wawancara dilakukan bersama guru dan siswa. Wawancara penelitian ini 

digunakan untuk mengetahui kualitas bahan ajar tematik yang sudah 

diterapkan terhadap kemampuan life skill siswa.  

Wawancara ini dilakukan oleh peneliti bersama guru dan siswa kelas IV 

SD Negeri Rejosari 1. Bertujuan untuk mengetahui adanya keefektifan 

penggunaan bahan ajar dalam proses pembelajaran di kelas.  

2. Observasi  

Observasi sebagai teknik pengumpulan data mempunyai ciri yang spesifik 

bila dibandingkan dengan teknik yang lain, yaitu wawancara dan kuesioner. 

Kalau wawancara dan kuesioner selalu berkomunikasi dengan orang, maka 

observasi tidak terbatas pada orang, tetapi juga objek-objek alam yang lain 

(Sugiyono, 2017:203). 

Observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui aktivitas 

belajar siswa di dalam kelas pada saat proses pembelajaran berlangsung. 
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Dimana data diambil setiap 10 menit sekali untuk melihat keaktifan dan 

keterampilan life skill siswa dalam proses pembelajaran di kelas.  

3. Kuesioner / Angket  

Sugiyono (2017:199) mengatakan “kuesioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya”.  

Kuesioner atau angket dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur 

kemampuan siswa dalam proses pembelajaran. Untuk mengetahui adanya 

kecakapan life skill yang dimiliki oleh setiap siswa.  

4. Dokumentasi  

Pengambilan data yang dilakukan dengan cara mengambil dokumen 

berupa foto dan video kegiatan pelaksanaan penelitian di kelas, dari awal 

pembelajaran sampai akhir pembelajaran.  

5. Instrumen penelitian  

Sugiyono (2019:156) mengatakan “instrumen penelitian adalah suatu alat 

yang digunakan mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati”.  

Intrumen berupa tes dan lembar observasi digunakan dalam penelitian ini 

untuk memperoleh data. Dalam penelitian ini, bentuk tes yang digunakan 

yaitu berupa angket untuk mengetahui life skill yang dimiliki siswa oleh siswa 

sebelum diberi perlakuan dengan pembelajaran bahan ajar tematik berbasis 

STEAM yang dilakukan di kelas eksperimen.  
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Sugiyono (2013:160) mengatakan “supaya penyusunan intrumen lebih 

sistematis, mudah dikontrol, dikoreksi, dan dikonsultasikan pada ahli, maka 

sebelum instrument disusun perlu dibuat kisi-kisi instrumen.  

Dalam penelitian kuantitatif kisi-kisi instrumen menjadi tolak ukur yang 

penting dalam mencapai keberhasilan peneliti dalam menjabarkan variabel-

variabel penelitian. Kisi-kisi instrumen penelitian dibuat untuk mengetahui 

keefektifan bahan ajar berorientasi life skill berbasis STEAM untuk 

meningkatkan life skill siswa.  

a) Instrumen Observasi Life Skill Siswa  

Observasi life skill ditunjukkan kepada siswa yang mendapatkan 

perlakuan untuk mengetahui aktivitas belajar siswa di dalam kelas pada 

saat proses pembelajaran berlangsung. Untuk melihat keaktifan dan 

keterampilan life skill yang dimiliki setiap siswa. Instrumen ini dinilai 

oleh pengamat dari (4) aspek yaitu : (1) kecakapan personal, (2) kecakapan 

sosial, (3) kecakapan akademik, dan (4) kecakapan vokasi. Kisi-kisi 

instrumen yang akan digunakan untuk merespon tanggapan siswa 

disajikan dalam tabel di bawah ini.  
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Observasi Life Skill  

No Aspek Indikator Deskripsi 

1 Kecakapan 

Personal 

- Kesadaran diri sebagai 

hamba Allah, makhluk 

sosial (KP 1) 

- Kemampuan untuk 

melihat potensi diri (KP 

2) 

- Kesadaran akan potensi 

diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya 

(KP 3) 

- Siswa berdoa 

sesuai dengan 

keyakinan agama 

masing-masing. 

- Siswa mengenali 

kepribadian diri 

sendiri 

- Siswa mampu 

menyelesaikan 

permasalahan yang 

dijumpai 

2 Kecakapan 

Sosial 

- Kecakapan 

berkomunikasi secara 

lisan dan tulisan  

(KS 1) 

- Kecakapan mengelola 

konflik dan 

mengendalikan emosi 

(KS 2) 

- Kecakapan bekerjasama 

dan berpartisipasi (KS 3) 

- Siswa memberikan 

pendapat / bertanya 

kepada guru saat 

pembelajaran 

- Siswa meminta 

pendapat orang 

lain dalam 

menyelesaikan 

masalah 

- Siswa dapat 

menyelesaikan 

tugas secara 

berkelompok   
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No Aspek Indikator Deskripsi 

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) 

- Siswa dapat 

merumuskan suatu 

permasalahan yang 

dijumpai 

- Siswa dapat 

menyusun suatu 

perencanaan 

proyek 

- Siswa dapat 

membuktikan suatu 

permasalahan yang 

dijumpai 

 

4 Kecakapan 

Vokasi 

- Kecakapan dalam 

bidang tertentu (KV 1) 

- Kecakapan menciptakan 

membuat produk (KV 2) 

- Kecakapan berwirausaha 

(KV 3) 

- Siswa dapat 

mengenali bakat 

dan minat dalam 

diri sendiri 

- Siswa dapat 

membuat suatu 

produk 

 

 

b) Instrumen Angket Life Skill Siswa  

Angket life skill ditunjukkan kepada siswa yang sudah memperoleh 

perlakuan untuk mengetahui adanya kecakapan life skill yang dimiliki oleh 

setiap siswa setelah mengikuti proses pembelajaran di kelas. Instrumen ini 

akan dinilai oleh siswa dari 4 (empat) aspek yaitu : (1) kecakapan 
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personal, (2) kecakapan sosial, (3) kecakapan akademik, dan (4) 

kecakapan vokasi. Kisi-kisi intrumen yang akan digunakan untuk 

merespon tanggapan siswa disajikan dalam tabel di bawah ini.  

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Angket Life Skill  

No Variabel Aspek Indikator Butir Soal 

1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Life skill siswa pada 

pembelajaran 

STEAM di kelas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kecakapan 

personal 

Mensyukuri anugerah tuhan YME 1 

Selalu dimulai dengan berdoa 

sebelum memulai pelajaran 

2 

Kecakapan 

Sosial 

Menerapkan 3S di kehidupan 

sehari-hari 

3,4 

Berperilaku baik di kehidupan 

sehari-hari 

5 

Kecakapan 

Personal 

Berpenampilan rapi di kehidupan 

sehari-hari 

6,7 

Kecakapan 

Sosial 

Menerapkan kata tolong dan 

terima kasih 

8 

Kecakapan 

Personal 

Mengenali kepribadian diri sendiri 9,10,11,12,

13 

Kecakapan 

Akademik 

Meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilan yang dimiliki 

14 

Kecakapan 

Personal 

Menambah informasi dalam 

menyelesaikan masalah 

15,16 

Kecakapan 

Sosial 

Meminta pendapat orang lain 

dalam menyelesaikan masalah 

20 

Memperhatikan guru dalam 

pembelajaran 

21 

Kecakapan 

Akademik 

 

Mengulang materi pelajaran yang 

diberikan oleh guru 

 

22 
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No 

 

Variabel 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Butir Soal 

  Kecakapan 

Personal 

Gaya belajar siswa 23 

Bosan saat belajar di kelas 24 

Kesulitan dalam memahami 

materi pelajaran 

25 

Tidak disiplin dalam 

menyelesaikan tugas 

26 

Berusaha memahami kemampuan 

diri sendiri 

27 

Kecakapan 

Akademik  

Membuat ringkasan materi 

pelajaran 

28 

Kecakapan 

Sosial  

Bertanya kepada guru apabila ada 

kesulitan materi yang belum 

dipahami 

29 

Kecakapan 

Akademik  

Mengukur pemahaman siswa 

melalui kuis dan proyek 

30,31 

Kecakapan 

Sosial  

Memahami informasi dari lawan 

bicara 

32 

Bertukar pendapat dengan orang 

lain 

33, 34, 35, 

36 

Partisipasi kegiatan sekolah 37 

Gotong royong 38 

Kecakapan 

Vokasi  

Mengikuti kegiatan 

ekstrakulikuler 

39 

Mengenali bakat dan minat diri 

sendiri 

40 
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F. Teknik Analisis Data  

1. Uji Kualitas Data 

a) Uji validitas person Product moment  

Uji validitas bertujuan untuk mengetahui kevalidan atau kesesuaian 

kuesioner yang digunakan oleh peneliti dalam mengukur dan 

memperoleh data penelitian dari para responden. Dasar pengambilan 

keputusan jika nilai sig < 0,05 maka dikatakan valid dan jika nilai sig > 

lebih dari 0,05 maka tidak valid.  

Hal yang dilakukan sebelum menunjukkan bahwa semua 

pertanyaan layak dijadikkan intrumen penelitian adalah melakukan uji 

sampel 26 siswa. Tingkat signifikansi 5% jika nilai signifikansi < 0,05 

maka pertanyaan tersebut valid. Sedangkan jika nilai signifikansi > 0,05 

maka pertanyaan tersebut tidak valid. Berikut ini adalah hasil uji 

validitas.  

Tabel 3.4 Hasil Validitas Observasi Life Skill Siswa 

Item Pertanyaan Sig Keterangan 

Respon Life Skill 

Siswa Sebelum 

diberikan perlakuan 

Pb 1 1 Valid 

Pb 2 ,012 Valid 

Pb 3 ,079 Valid 

Pb 4 ,993 Valid 

Pb 5 ,008 Valid  

 

Berdasarkan tabel 3.4 tersebut hasil uji validitas observasi  life skill siswa 

dengan jumlah responden 26 siswa sebelum dan saat diberikan perlakuan dari 

pembelajaran 1-5 diketahui bahwa  dinyatakan  valid karena dilihat dari nilai 
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signifikansi < 0,05. Jadi, dapat disimpulkan bahwa lembar observasi life skill 

siswa dapat dikatakan layak sebagai instrumen untuk mengukur data 

penelitian.  

Tabel 3.5 Hasil Validitas Angket Life Skil Siswa  

Item Pertanyaan Sign Keterangan 

Respon Life Skill 

Siswa Setelah 

Diberikan 

Perlakuan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

P1 1  Valid  

P2 ,108 Tidak Valid 

P3 ,352 Valid 

P4 1,000 Valid 

P5 ,062 Tidak Valid 

P6 ,019 Tidak Valid  

P7 ,006 Tidak Valid 

P8 ,062 Tidak Valid 

P9 ,508 Valid 

P10 ,582 Valid 

P11 ,171 Tidak Valid 

P12 ,492 Valid 

P13 ,637  Valid 

P14 ,946 Valid 

P15 ,082 Tidak Valid 

P16 ,107 Tidak Valid 

P17 ,252 Tidak Valid 

P18 ,773 Valid 

P19 ,332 Tidak Valid  

P20 ,414 Valid  

P21 ,635 Valid  

P22 ,492  Valid 

P23 ,231 Tidak Valid  

P24 ,156 Tidak Valid  
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 P25 ,070 Valid  

P26 ,712 Valid 

P27 ,740 Valid 

P28 ,830 Valid  

P29 ,290 Tidak Valid 

P30 ,271 Tidak Valid 

P31 ,437 Tidak Valid 

P32 ,067 Valid 

P33 ,817 Valid 

P34 ,290 Tidak Valid 

P35 ,276 Tidak Valid 

P36 ,587 Valid 

P37 ,346 Tidak Valid 

P38 ,392 Tidak Valid 

P39 ,392 Tidak Valid 

P40 ,906 Valid 

Hasil : Olah data SPSS21 

Berdasarkan tabel 3.5 tersebut hasil uji validitas life skill siswa setelah 

diberikan perlakuan dengan jumlah responden 26 siswa dapat dketahui bahwa 

20 (dua puluh) angket dinyatakan valid sedangkan 20 (dua puluh) angket 

dinyatakan tidak valid karena dilihat dari nilai signifikansi < 0,05. Sehingga, 

dapat disimpulkan bahwa seluruh pernyataan yang ada dalam angket tersebut 

dapat dikatakan layak sebagai instrumen untuk mengukur data penelitian.  

b) Uji reliabilitas bach alpha  

Uji reliabilitas digunakan untuk melihat apakah angket memiliki 

konsistensi apabila pengukuran dilakukan dengan angket tersebut secara 
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berulang. Dasar pengambilan keputusan angket dikatakan reliabel jika 

nilai corn bach alpha > 0,6.  

Hal yang dilakukan setelah menunjukan bahwa semua pertanyaan 

layak dijadikan instrument penelitian adalah melakukan uji sampel 

sebanyak 26 responden siswa pertanyaan dapat dikatakan reliabel jika 

nilai Cronbach’s Alpha > 0,6. Berikut ini adalah hasil uji reliabel.  

Tabel 3.6 Reliabilitas Observasi Life Skill Siswa 

 Cronbach’s Alpha Keterangan 

Respon Siswa 

terhadap Observasi 

Life Skill  

,649 Reliabel 

Hasil : Olah data SPSS21 

Berdasarkan tabel 3.6 hasil uji reliabilitas dari 26 responden siswa 

dapat diketahui bahwa nilai Cronbach’s Alpha dari respon siswa terhadap 

life skill (kecakapan hidup) sebelum dan saat diberikan perlakuan sebesar 

,649 sehingga dapat disimpulkan bahwa lembar observasi life skill siswa 

dikatakan reliabel karena memenuhi nilai yang ditentukan yaitu nilai 

Cronbach’s Alpha > 0,6. 

Tabel 3.7 Reliabilitas Angket Life Skill Siswa  

 Cronbach’s Alpha Keterangan 

Respon Life Skill Siswa 

Setelah diberikan 

Perlakuan  

0,421 Tidak Reliabel 

Hasil : Olah data SPSS21 
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Berdasarkan tabel 3.7 hasil uji reliabilitas dari 26 responden siswa 

dapat diketahui bahwa nilai Cronbach’s Alpha dari respon siswa terhadap 

life skill (kecakapan hidup) setelah diberikan perlakuan sebesar 0,421 

sehingga dapat disimpulkan bahwa semua pernyataan dikatakan reliabel 

karena telah memenuhi nilai yang ditentukan yaitu nilai Cronbach’s 

Alpha > 0,6.  

2. Analisis Data 

a) Deskriptif Data 

Analisis deskriptif adalah suatu metode analisis statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang terkait subjek penelitian berdasarkan data 

variabel yang diperoleh dari kelompok subjek tertentu. Analisis deskriptif 

data disajikan dalam bentuk tabel, grafik, diagram lingkaran, pictogram, 

dan sebagainya.  

 

b) Pengolahan hasil life skill siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol 

Penelitian ini menggunakan life skill dihitung dengan rumus sebagai 

berikut :  

P = 
 

 
 x 100 

Keterangan :  

P = Persentase penilaian (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh  

N = Jumlah skor maksimum 
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Berikut intrepetasi kriteria life skill yang dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut :  

Tabel 3.8 Kategori Life Skill Siswa 

Kriteria Nilai Persentase (%) Kategori 

4 76 – 100 Sangat Baik 

3 51 – 75 Baik 

2 26 – 50 Cukup Baik 

1 0 – 25 Kurang Baik 

 

c) Uji Normalitas 

Uji normalitas merupakan sebuah uji analisis data yang digunakan 

untuk melihat apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. 

Data normal adalah syarat mutlak sebelum dilakukan analisis statistic 

parametric (Uji Paired sample t-test dan uji Indeendent simple t-test). 

Dalam statistic parametrik terdapat 2 macam uji normalitas yang sering 

digunakan yaitu uji kolmogorov-smimov dan uji shapiro walk. Sampel 

berdistribusi normal jika sig > 0,05. Sebaliknya dikatakan tidak normal 

jika < 0,05. Pengujian ini menggunakan program SPSS versi 21. Jika 

hasil pengujian menunjukan sampel berdistribusi normal maka uji beda 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji parametik (paired sampe 

t-test).  

Dasar pengambilan keputusan dari pengujian ini berdasarkan nilai 

probabilitas :  

Jika probabilitas > 0,05 , maka data berdistribusi normal  
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Jika probabilitas < 0,05 , maka data tidak berdistribusi normal  

d) Uji paired sample t-test 

Uji paired sample t-test adalah uji parametric yang dapat digunakan 

pada dua data berpasangan. Tujuan dari uji paired sample t-test yaitu 

untuk melihat apakah terdapat 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 

sesudah perlakukan terhadap life skill siswa 

Jika sig (2 tailed) > 0,05 , maka tidak ada perbedaan sebelum dan 

sesudah perlakuaan terhadap life skill siswa 

e) Uji Homogenitas  

Uji homogenitas digunakan untuk membuktikan bahwa data 

penelitian yang digunakan berasal dari populasi yang sama (homogen). 

Berdasarkan uji normalitas distribusi data Pretest dan Posttest kedua data 

berdistribusi normal sehingga analisis dilanjutkan dengan menguji 

homogenitas. Uji homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

uji statistic inferensial test of homogeneity of variances dengan 

menggunakan program SPSS 21 for windows dengan kriteria apabila 

nilai signifikansi p > 0,05 maka data dikatakan varians populasi adalah 

sama (homogen), akan tetapi apabila nilai signifikansi p < 0,05 maka data 

dikatakan varians populasi adalah tidak sama (homogen).  
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f) Uji Mann Whitney 

Uji mann whitney digunakan pada pretest and posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Uji mann whitney bertujuan untuk 

mengetahui tidak adanya perbedaan yang sesungguhnya antara kedua 

kelompok data dan dimana data tersebut berasal dari sampel yang tidak 

terkait. Uji mann whitney juga digunakan sebagai alternatif dari uji 

independent sampel t-test apabila data penelitian tidak berdistribusi 

normal.  

Jika Asymp.sig < 0,05 , maka ada perbedaan life skill kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Jika Asymp.sig > 0,05 , maka tidak ada perbedaan life skill kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

g) Pengolahan Angket Respon Siswa 

Penelitian ini menggunakan Skala likert 5 yang berupa pernyataan 

sangat mudah bernilai 5, mudah bernilai 4, cukup mudah bernilai 3, 

kurang mudah bernilai 2, dan sulit bernilai 1. Angket responden dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut :  

P = 
 

 
 x 100 

Keterangan :  

P = Persentase penilaian (%) 

n = Jumlah skor yang diperoleh  

N = Jumlah skor maksimum 

 

Berikut intrepetasi angket respon siswa terhadap bahan ajar 

berbasis STEAM yang dapat dilihat pada tabel sebagai berikut  
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Tabel 3.9 Kategori Respon Siswa Terhadap Bahan Ajar  

Kriteria Nilai Persentase (%) Kategori 

5 81 – 100 Sangat Baik 

4 61 – 80 Baik 

3 41 – 60 Cukup Baik 

2 21 – 40 Kurang Baik 

1 0 – 20 Tidak Baik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Rejosari 1 Jalan Rejosari VII No 6-

8, Rejosari, Kec.Semarang Timur, Kota Semarang, Jawa Tengah. Peneliti 

melakukan penelitian di kelas IV B sebagai kelas eksperimen dan kelas IV C 

sebagai kelas kontrol. Dimana kelas eksperimen adalah kelas yang diberikan 

perlakuan berupa pembelajaran berbasis STEAM dengan bantuan bahan ajar. 

Sedangkan kelas kontrol adalah kelas yang tidak diberikan perlakuan melainkan 

hanya menggunakan model konvensional. Peneliti menggunakan rancangan 

penelitian pre eksperimental design dengan bentuk One Group Pretest-Posttest 

Design. Populasi dalam penelitian adalah seluruh kelas IV SD Negeri Rejosari 1 

kelas IV B yang berjumlah 26 siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas IV C 

yang berjumlah 25 siswa sebagai kelas kontrol.  

Pada saat proses pembelajaran di kelas IV B sebagai kelas eksperimen dan 

kelas IV C sebagai kelas kontrol di SD Negeri Rejosari 1 mempunyai perbedaan 

dalam menyampaikan materi pelajaran. Dimana kelas IV B sebagai kelas 

eksperimen menggunakan pendekatan STEAM (science, technology, 

engineering, art, and mathematics). Pembelajaran dimulai dengan kegiatan 

pendahuluan memberikan salam, berdoa, menanyakan kabar, memberikan 

penguatan menyanyikan lagu nasional, apersepsi, motivasi dan tujuan 

pembelajaran.  
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Kegiatan inti terbagi menjadi tiga fase setiap proyek. Pada pembelajaran 1 

proyek pertama membuat video pelestarian lingkungan di sekitar dan proyek 

kedua membuat taman mini terbagi menjadi tiga fase yaitu fase pertama 

orientasi peserta didik pada masalah yaitu siswa diberikan tayangan video 

kemudian mengidentifikasi isi dari video tersebut, fase kedua 

mengorganisasikan peserta didik untuk belajar yaitu siswa berdiskusi secara 

berkelompok untuk mengerjakan LKPD, dan fase ketiga membimbing 

penyelidikan secara individu atau kelompok yaitu siswa membuat rancangan 

proyek dan mempresentasikan rancangan proyek yang dibuat.  

Pada pembelajaran 2 proyek ketiga membuat montase dan penugasan 

mading terbagi menjadi tiga fase yaitu fase pertama orientasi peserta didik pada 

masalah yaitu siswa disajikan tayangan video pelestarian lingkungan, fase kedua 

mengorganisasikan peserta didik untuk belajar yaitu memahami penjelasan guru 

terkait cara membuat mading dan montase, serta fase ketiga membimbing 

penyelidikan secara individu yaitu siswa berdiskusi mengerjakan LKPD 

rancangan mading dan montase.  

Pada pembelajaran 3 fase keempat dan kelima melanjutkan dari 

pembelajaran 1. Fase keempat mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

(proyek pertama dan proyek kedua) yaitu melakukan pembuatan proyek, fase 

kelima mengevaluasi dan menganalisis pemecahan masalah yaitu melakukan 

evaluasi kegiatan hari ini.  

Pada pembelajaran 4 melanjutkan dari pembelajaran 2 yaitu penugasan 

membuat majalah dinding (mading) dan menyajikan laporan hasil wawancara 
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video pelestarian lingkungan sekitar. Fase keempat mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya yaitu membuat mading secara bekelompok serta 

mengerjakan LKPD membuat laporan hasil wawancara. Fase kelima 

mengevaluasi dan menganalisis pemecahan masalah yaitu mempresentasikan 

dan memberikan penilaian terhadap hasil karya berupa mading dan laporan hasil 

wawancara.  

Pada pembelajaran 5 melanjutkan dari pembelajaran kedua yaitu 

pembuatan proyek ketiga montase fase keempat dan kelima. Fase keempat 

memonitor keaktifan dan perkembangan proyek yaitu siswa mengapresiasi dan 

menilai hasil karya kelompok lain, serta fase kelima menguji hasil yaitu 

mempresentasikan hasil karya seni di hadapan kelompok lain.  

Kegiatan penutup berisikan refleksi terhadap pembelajaran hari ini, 

memberikan penguatan materi, menyampaikan materi untuk pembelajaran 

berikutnya, mengingatkan untuk menaati protokol kesehatan, serta berdoa 

sebelum menutup pembelajaran.  

Sedangkan pada kelas IV C sebagai kelas kontrol hanya menggunakan 

metode ceramah dalam proses pembelajaran. Dimana di kegiatan pendahuluan 

dimulai dengan membuka salam, berdoa, menanyakan kabar, melakukan 

presensi, apersepsi, dan menyampaikan tujuan pembelajaran. Kegiatan inti guru 

menjelaskan materi pelajaran menggunakan buku siswa tema 3 peduli terhadap 

makhluk hidup serta siswa mengerjakan soal yang ada di buku siswa tersebut. 

Pada kegiatan penutup merefleksi materi pembelajaran hari ini serta sebelum 

menutup pembelajaran berdoa sesuai dengan keyakinan masing-masing.  
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Berdasarkan hasil pengamatan yang dilaksanakan peneliti di SD Negeri 

Rejosari 1 pada saat proses pembelajaran peneliti menggunakan bahan ajar 

tematik berbasis STEAM bermuatan life skill untuk kelas eksperimen yang 

dibantu oleh pengamat dalam menyampaikan materi dan proses pembelajaran 

dengan menggunakan metode ceramah untuk kelas kontrol mengalami adanya 

perbedaan dalam aktivitas belajar dan life skill siswa melalui proyek-proyek di 

antaranya menyusun rancangan taman mini, membuat taman mini di sekolah, 

membuat mading tema cinta lingkungan, menyusun daftar pertanyaan 

wawancara tema pelestarian lingkungan, membuat video pelestarian lingkungan 

di sekitar, mempresentasikan video pelestarian lingkungan di sekitar, serta 

membuat montase tema cinta lingkungan yang terdapat pada bahan ajar berbasis 

STEAM bermuatan life skill pada tema 3 peduli makhluk hidup subtema 3 ayo 

cinta lingkungan.  

Dari hasil pengamatan peneliti pada kelas kontrol menggunakan metode 

ceramah dalam proses pembelajaran membuat proses pembelajaran di kelas 

cenderung kurang efektif, siswa lebih cepat bosan, kurangnya aktivitas belajar 

yang mendukung keaktifan siswa di dalam kelas, serta kurang mendukung 

kemampuan keterampilan siswa melalui aktivitas pada saat pembelajaran 

berlangsung sehingga kecakapan hidup yang dimiliki oleh siswa kurang dapat 

dilihat oleh peneliti. Sedangkan di kelas IV B (eksperimen), dalam proses 

pembelajaran menggunakan bahan ajar STEAM bermuatan life skill di dukung 

pula aktivitas kelompok yang mendukung pembelajaran berlangsung siswa 

terlihat aktif dalam proses pembelajaran, antusias dalam menyelesaikan setiap 
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proyek, saling berkolaborasi bersama kelompok, terlihat senang dan bahagia 

mendapatkan pengalaman baru, serta kecakapan personal, kecakapan sosial, 

kecakapan akademik, maupun kecakapan vokasi siswa dapat terlihat melalui 

pembelajaran tersebut.  

Tabel 4.1 Deskriptif Data Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol  

 Kelas Eksperimen  Kelas Kontrol  

Skor maksimal 136 121 

Skor minimal 118 98 

Mean 127,50 113,32 

Std.Deviation 5,901 6,283 

Jumlah hasil nilai life skill 3.315 2.833 

Hasil : olahdata SPSS21 

Tabel 4.1 menunjukkan rata-rata hasil life skill siswa kelas eksperimen 

lebih tinggi daripada kelas kontrol. Hasil life skill kelas eksperimen yang 

dilakukan setelah menggunakan metode STEAM (science, technology, 

engginering, art, mathematic) yaitu  pada kelompok eksperimen diperoleh skor 

hasil nilai life skill siswa tertinggi 136 dan terendah 118. Adapun rata-rata 

hitungnya sebesar 127,50 standar deviation 5,901 serta jumlah hasil nilai life skill 

3.315. 

Sedangkan hasil life skill kelas kontrol yang dilakukan tanpa 

menggunakan metode STEAM (science, technology, engginering, art, 

mathematic) yaitu pada kelas kontrol diperoleh hasil nilai life skill siswa tertinggi 

121 dan terendah 98. Adapun rata-rata hitungnya sebesar 113,32 standar deviation 

6,283 serta jumlah hasil nilai life skill 2.833.  
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Grafik 4.1 Perbandingan Life Skill Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan grafik 4.1 perbandingan life skill  kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dapat dilihat bahwa hasil life skill kelas eksperimen lebih tinggi daripada 

kelas kontrol. Hasil ini menunjukkan keefektifan bahan ajar terhadap life skill 

dimana kedua kelas mempunyai perbedaan, terlihat bahwa kelas eksperimen yang 

menggunakan model pembelajaran STEAM siswa cenderung lebih aktif dalam 

proses pembelajaran daripada kelas kontrol yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional kurangnya keaktifan siswa sehingga pembelajaran di 

kelas menjadi pasif. Sehingga menunjukkan keefektifan kelas eksperimen lebih 

tinggi dari kelas kontrol.  

Di dalam proses pembelajaran kelas eksperimen dibantu menggunakan 

buku bahan ajar berbasis STEAM (science, technology, engineering, art, and 

mathematics). Dianti (2019) STEAM merupakan salah satu pendekatan 

pembelajaran yang mengintegrasikan lima bidang ilmu pengetahuan yaitu science 
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(sains), technology (teknologi), art (seni / keindahan), and mathematics 

(matematika). 

Buku bahan ajar berbasis STEAM di dalamnya berisikan sekumpulan 

materi dan proyek yang diberikan guru kepada siswa diselesaikan secara 

berkelompok. Dalam buku bahan ajar berbasis STEAM dilengkapi dengan 

pemetaan kompetensi dasar, indikator life skill, materi pelajaran, STEAM Corner, 

glosarium, dan evaluasi. 

Adapun proyek STEAM yang diberikan di dalam bahan ajar tersebut di 

antaranya proyek 1 membuat video pelestarian lingkungan di sekitar. STEAM 

yang termuat dalam pembuatan video pelestarian lingkungan sekitar di antaranya 

a) science menjelaskan macam-macam jenis pelestarian lingkungan di sekitar, b) 

technology menjelaskan penggunaan media handphone, c) engineering 

menjelaskan merancang daftar pertanyaan dan mendesain alur video / storyboard 

editing, d) Art menjelaskan kreativitas siswa dalam membuat video, d) 

mathematics menentukan durasi dalam membuat video. 

Dalam pembuatan proyek video pelestarian lingkungan di sekiar alat dan 

bahan yang dibutuhkan yaitu handphone, tripod, earphone, dan aplikasi editing 

berupa kinemaster, capcut, dll. Proyek tersebut dilakukan secara berkelompok 

dengan melakukan wawancara bersama masyarakat sekitar terkait pelestarian 

lingkungan di daerah tempat tinggal masing-masing. 

Proyek 2 yang diberikan oleh guru yaitu membuat taman mini di 

lingkungan sekolah. STEAM yang termuat dalam membuat taman mini antara lain 

: a) science menjelaskan berbagai jenis tanaman hidup, b) technology 
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mengaplikasikan alat dan bahan menanam, c) engineering menjelaskan cara 

mendesain taman mini, d) art kreativitas siswa dalam menanam, e) mathematics 

terkait penempatan tanaman sesuai ukuran tinggi rendah tanaman. 

Tujuan proyek membuat taman mini yaitu untuk menggunakan lahan 

kosong untuk dapat dimanfaatkan menjadi taman yang indah sehingga lingkungan 

sekolah menjadi nyaman. Alat yang dibutuhkan berupa cetok, ember, celemek, 

dan kuas. Sedangkan bahan yang dibutuhkan semen, tanah, lahan taman, pupuk, 

batu alam, tanaman, cat, dan tiner. Dilakukan secara berkelompok. Guru 

menyediakan tiga jenis tanaman yang ingin ditanam seperti sayuran, buah, dan 

apotik hidup. Dari ketiga jenis tanaman tersebut setiap kelompok memilih salah 

satu tanaman yang ingin ditanam. 

Proyek 3 yang diberikan guru kepada siswa yaitu membuat montase. 

STEAM yang termuat dalam membuat montase di antaranya : a) science 

menjelaskan mengaitkan pelestarian lingkungan, b) technology cara menggunting 

bahan, c) engineering menjelaskan menempel gambar sesuai yang di inginkan, d) 

art terkait kreativitas siswa, e) mathematics cara menempel sesuai dengan jarak 

gambar. 

Pembuatan montase bertujuan membuat karya seni baru dengan 

memanfaatkan bahan bekas seperti koran, majalah, dan sebagainya. Alat yang 

dibutuhkan gunting, lem, papan, dan spidol warna. Sedangkan bahan yang 

dibutuhkan kertas buffalo, kertas origami, gambar tempel majalah / koran, mika, 

dan tali. Pembuatan montase dilakukan secara berkelompok. 
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Dalam buku bahan ajar berbasis STEAM yang di dalamnya terdapat 

sekumpulan materi dan proyek juga ada penugasan yang termuat dalam STEAM 

yaitu membuat majalah dinding (mading) tema cinta lingkungan. STEAM yang 

termuat dalam pembuatan mading di antaranya : a) science menjelaskan hak dan 

kewajiban terhadap lingkungan, b) technology terkait menggunakan alat yang 

diperlukan, c) engineering tekait teknik menempelkan bahan, d) art terkait 

kreativitas siswa dalam membuat mading, e) mathematics terkait jarak antara 

gambar satu dengan yang lain. 

Tujuan dalam membuat mading yaitu siswa mengetahui hak dan 

kewajiban melestarikan lingkungan. Adapun alat yang dibutuhkan dalam 

membuat majalah dinding (mading) yaitu gunting, pensil, spidol warna, kraket, 

dan tembakan lem. Sedangkan bahan yang dibutuhkan yaitu papan bingkai 

mading, kertas origami, gambar sesuai dengan tema, dan lem. 

Dari beberapa proyek dan penugasan yang diberikan termuat dalam 

STEAM Corner di buku bahan ajar berbasis STEAM memuat empat indikator 

kecakapan life skill yang dapat meningkatkan keefektifan terhadap life skill siswa. 

Adapun empat indikator kecakapan life skill di antaranya : a) kecakapan personal, 

b) kecakapan sosial, c) kecakapan akademik, dan d) kecakapan vokasional.   

Beberapa proyek seperti membuat video pelestarian lingkungan sekitar, 

membuat taman mini, dan membuat montase. Serta penugasan dalam membuat 

majalah dinding (mading) sudah disesuaikan dengan empat indikator life skill 

yang dapat meningkatkan keefektifan terhadap life skill siswa. 
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Keempat indikator kecakapan life skill tersebut di aplikasikan dalam 

proses pembelajaran di antaranya : a) kecakapan personal dimana siswa dapat 

mengenali kepribadian diri sendiri serta dapat menyelesaikan permasalahan yang 

ditemukan di lapangan, b) kecakapan sosial dimana siswa memberikan pendapat / 

bertanya kepada guru serta dapat menyelesaikan proyek secara berkelompok, c) 

kecakapan akademik dimana siswa dapat menyusun rancangan proyek serta 

membuktikan suatu permasalahan yang dijumpai, dan d) kecakapan vokasional 

dimana siswa dapat mengenali bakat dan minat dalam diri sendiri, serta membuat 

suatu produk.  

 

B. Analisis Data 

1. Analisis data awal  

a. Uji Normalitas  

Tabel 4.2 Hasil Uji Normalitas 

KELAS KOLMOGOROV SHAPIRO WILK 

 Sig Sig 

Hasil life skill kelas 

kelas eksperimen 

 ,200  ,052 

Hasil life skill kelas 

kontrol 

,008 ,041 

Hasil : Olahdata SPSS21 

 Berdasarkan hasil di atas, diketahui nilai signifikan (sig) untuk 

hasil life skill kelas eksperimen dan kelas kontrol pada uji Kolmogorov-

smirnov dan Shapiro Wilk < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa data 

penelitian berdistribusi NORMAL sehingga pengujian berikutnya 

menggunakan Uji Paired sample t-test.  
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b. Uji Paired sample t-test  

Tabel 4.3 Hasil Paired sample t-test 

 Hasil Life Skill Eksperimen – 

Kontrol  

Sig. (2-tailed)  ,000 

Hasil : Olahdata SPSS21 

 Berdasarkan hasil di atas, life skill kelas eksperimen dan kontrol 

diperoleh nilai sig-(2-tailed) sebesar ,000 lebih kecil dari 0,05 yang 

artinya terdapat perbedaan sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 

terhadap life skill siswa dengan menggunakan metode STEAM maupun 

metode ceramah.  

2. Analisis data akhir  

a. Uji Homogenitas  

Tabel 4.4 Hasil Uji Homogenitas 

Hasil Life skill eksperimen dan kontrol 

Based on mean sig ,986 

Hasil :olahdata SPSS21 

 Berdasarkan hasil di atas Based on mean sig life skill eksperimen 

dan kontrol sebesar ,968 > 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa 

varians data life skill eksperimen dan kontrol adalah sama atau 

homogeny sehingga pengujian selanjutnya menggunakan uji Mann 

whitney u-test.  
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b. Uji Mann Whitney 

Tabel 4.5 Hasil Uji Mann Whitney  

 Life skill eksperimen dan kontrol 

Asymp.Sig.(2-tailed) ,000 

Hasil:olahdataSPSS21 

Berdasarkan hasil di life skill eksperimen dan kontrol di atas di 

dapatkan nilai asymp sig (2-tailed) sebesar ,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata hasil nilai life skill siswa 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Sehingga karena terdapat 

perbedaan yang signifikan maka dapat dikatakan bahwa penggunaan 

bahan ajar berbasis STEAM berpengaruh terhadap keefektifan life skill 

siswa.  

 

C. Pembahasan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan di SD Negeri Rejosari 1 

dilaksanakan di kelas IV B sebagai kelas eksperimen dan kelas IV C sebagai 

kelas kontrol. Peneliti bertujuan untuk mengetahui keefektifan bahan ajar 

berbasis STEAM terhadap life skill siswa SD Negeri Rejosari 1. Pembahasan 

terhadap hasil penelitian dilakukan berdasarkan analisis data.  

a. Karakteristik Bahan Ajar Tematik Berbasis STEAM terhadap life skill 

siswa 

Bahan ajar dalam penelitian ini memiliki perbedaan karakteristik 

dengan bahan ajar yang digunakan biasannya. Bahan ajar dalam penelitian 

ini digunakan dalam mata pelajaran tematik untuk siswa kelas IV. Bahan 
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ajar disusun berdasarkan kurikulum inti dan kompetensi dasar dari 

kurikulum 2013, yaitu terdapat materi Bahasa Indonesia, SBdp, IPA, 

PPKN, dan IPS yang dirancang dalam satu tema yaitu tema 4 “peduli 

terhadap makhluk hidup” subtema 3 “ayo, cinta lingkungan”. Di dalam 

bahan ajar ini terdapat STEAM Corner yang memuat sistematis aktivitas 

siswa dengan berbasis STEAM bermuatan life skill yang harus dikerjakan 

setiap siswa secara berkelompok.  

Pada pembelajaran 1 lembar pertama terdapat KD pembelajaran 

dengan materi Bahasa Indonesia tentang daftar pertanyaan wawancara, 

IPA tentang pentingnya penghijauan, serta IPS tentang pemanfaatan dan 

pelestarian sumber daya alam. Pada lembar berikutnya terdapat indikator 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, indikator life skill, serta glosarium.. 

Penyajian materi pada materi bahasa Indonesia di lembar bahan ajar 

menjelaskan tentang pengertian wawancara dan cara menyusun daftar 

pertanyaan wawancara disertai dengan contoh pelaksanaan kegiatan 

wawancara. Permasalahan pada pembelajaran 1 yaitu bagaimana cara 

memanfaatkan sumber daya alam berupa lahan kosong yang dapat 

dimanfaatkan dengan baik. Materi Bahasa Indonesia siswa diminta untuk 

membuat video wawancara tema pelestarian lingkungan di sekitar tempat 

tinggal. Materi IPA dan IPS siswa diminta untuk membuat rancangan 

pembuatan taman mini di sekolah sebagai wujud melaksanakan kegiatan 

penghijauan serta pelestarian sumber daya alam di lingkungan sekitar. 
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Pada pembelajaran 2 lembar kedua terdapat KD pembelajaran 

dengan materi PPKN tentang hak dan kewajiban warga masyarakat, serta 

SBDP terkait karya seni montase. Permasalahan pada pembelajaran 2 yaitu 

perbedaan pemandangan lingkungan yang ada di desa maupun kota 

mengakibatkan lingkungan di desa lebih hijau dan bersih sedangkan 

lingkungan di kota penuh dengan polusi udara serta berkurangnya udara 

yang segar. Materi PPKN siswa diminta untuk membuat rancangan 

majalah dinding (mading) dengan tema cinta lingkungan. Sedangkan 

materi SDBP siswa diminta untuk membuat rancangan montase dengan 

tema cinta lingkungan.  

Pada pembelajaran 3 lembar ketiga terdapat KD pembelajaran 

dengan materi Bahasa Indonesia tentang presentasi hasil wawancara, dan 

IPA tentang hijaunya lingkungan. Permasalahan pada pembelajaran 3 yaitu 

lahan kosong yang tidak terawat membuat lingkungan menjadi kurang 

sedap dipandang sehingga perlunya memanfaatkan lahan kosong di 

sekolah sebagai wujud peduli lingkungan. Materi Bahasa Indonesia siswa 

diminta untuk mempresentasikan video wawancara yang telah dibuat 

bersama kelompoknya. Materi IPA siswa diminta untuk membuat taman 

mini secara berkelompok di lingkungan sekolah.  

Pada pembelajaran 4 lembar keempat terdapat KD pembelajaran 

Bahasa Indonesia tentang menyajikan laporan hasil wawancara serta 

PPKN tentang melalaikan hak dan kewajiban menjaga lingkungan. 

Permasalahan pada pembelajaran 4 yaitu banyaknya masyarakat yang 
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tidak sadar dengan kebersihan lingkungan di sekitarnya sehingga 

menyebabkan lingkungan menjadi kotor, banjir, dan menimbulkan 

penyakit. Materi PPKN siswa diminta untuk membuat majalah dinding 

(mading) bersama kelompoknya. Materi Bahasa Indonesia siswa diminta 

untuk membuat laporan hasil wawancara yang telah dibuat sebelumnya.  

Pada pembelajaran 5 lembar kelima terdapat KD pembelajaran IPS 

tentang wujud cinta terhadap lingkungan serta SBDP tentang montase. 

Permasalahan pada pembelajaran 5 yaitu kurangnya kesadaran dalam 

menjaga keseimbangan dan menjaga kelestarian lingkungan. Materi IPS 

siswa diminta untuk membuat diagram frayer menjaga keseimbangan dan 

kelestarian lingkungan. Materi SBDP siswa diminta untuk mengapresiasi 

karya seni montase antar kelompok.  

Tujuan dari penyusunan bahan ajar ini adalah meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap science, technology, engineering, art, and 

mathematic, membekali siswa dalam menyelesaikan permasalahan di 

kehidupan sehari-hari, serta mendorong siswa untuk berpikir secara kritis. 

Di dalam bahan ajar berbasis STEAM ini sudah disesuaikan dengan 

indikator life skill yaitu kecakapan personal, kecakapan sosial, kecakapan 

akademik, dan kecakapan vokasi.  Bahan ajar STEAM bermuatan life skill 

dapat meningkatkan keefektifan aktivitas belajar siswa sehingga bahan 

ajar disusun berdasarkan kebutuhan siswa untuk mengembangkan potensi-

potensi dan keterampilan yang dimiliki setiap siswa. Sehingga bahan ajar 

ini bertujuan agar menarik ketertarikan siswa dan semangat belajar dalam 
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mengikuti proses pembelajaran di kelas. Berikut tabel karakteristik bahan 

ajar tematik berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa.  

Tabel 4.6 Karakteristik Bahan Ajar 

 

Gambar Karakteristik 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cover berbentuk menarik, kreatif, 

dan inovatif dengan judul bahan 

ajar “berbasis STEAM bermuatan 

life skill” 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terdapat pemetaan KD materi di 

setiap pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terdapat indikator pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai 

 

 

Terdapat indikator life skill 

 



60 
 

 

 

Materi dikemas secara menarik 

sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami materi pelajaran 

yang diberikan, disertai dengan 

gambar yang membuat siswa 

menjadi lebih tertarik dalam belajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terdapat STEAM Corner yang 

dikerjakan oleh siswa secara 

berkelompok 

 

 

Terdapat glosarium dalam 

memudahkan siswa mencari kata 

kunci yang belum dipahami di 

setiap pembelajaran 

 

 

Bahan ajar berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa 

relevan dengan teori Sadjati (2017) jenis bahan ajar ini termasuk ke dalam 

bentuk bahan ajar cetak berupa modul pembelajaran yang berisikan 

substansi materi di dalamnya. Karakteristik bahan ajar berbasis STEAM 

berorientasi  life skill sejalan dengan teori Triyatma dalam Lucas 

(2007:28) mengatakan bahwa tahapan pendekatan pembelajaran STEAM 

terdapat 6 tahapan di antaranya (a) memulai dengan pertanyaan esensial, 

(b) membuar rencana proyek, (c) menyusun jadwal, (d) Memonitor siswa 

dan kemajuan proyek, (e) menguji dan menilai hasil, dan (f) mengevaluasi 
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pengalaman. Selain itu, berdasarkan penelitian sebelumnya  I Made Putra 

Wirawan (2022) yang meneliti bahan ajar interaktif berbasis pendekatan 

STEAM dilengkapi dengan materi, gambar, permasalahan dalam proses 

pembelajaran serta cara penyelesaian dari permasalahan yang diberikan 

dalam materi dapat membantu siswa semangat dalam belajar.  

Berdasarkan paparan di atas dapat diperoleh kesimpulan bahwa 

bahan ajar berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa memiliki 

keterkaitan hubungan karakteristik bahan ajar secara relevan dengan teori 

dan penelitian terdahulu yang telah dijelaskan sebelumnya. Bahan ajar 

berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa berbentuk bahan ajar 

cetak berupa modul pembelajaran berbeda dengan bahan ajar pada 

umumnya karena bahan ajar ini dilengkapi dengan gambar-gambar yang 

menarik, pemilihan warna tulisan yang unik, glosarium, latihan soal, 

perencanaan proyek, warna buku yang cerah sehingga membuat siswa 

menjadi tertarik dalam mempelajari bahan ajar tersebut.  

b. Keefektifan Bahan Ajar Berbasis STEAM terhadap life skill siswa 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan bahan ajar 

berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa.  

Selama proses pembelajaran berlangsung di kelas eksperimen 

menggunakan bahan ajar tematik berbasis STEAM bermuatan life skill. 

Penggunaan bahan ajar tersebut memberikan pengaruh terhadap siswa 

dikarenakan bahan ajar tersebut disajikan dalam bentuk yang menarik 

disertai dengan gambar yang mendukung yang membuat siswa menjadi 
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lebih antusias, aktif, dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran di kelas. 

Bahan ajar berbasis STEAM bermuatan life skill dilakukan dengan tiga 

tahapan yaitu penyajian materi, penyajian proyek dan pemecahan masalah. 

Setelah siswa sudah dibagikan per kelompok, masing-masing kelompok 

diberikan lembar diskusi siswa. Setiap anggota kelompok harus bekerja 

sama dalam satu tim untuk menyelesaikan permasalahan atau proyek 

diberikan. Apabila terdapat kesulitan dalam menyelesaikan proyek maka 

harus diselesaikan secara bersama-sama dalam satu kelompoknya. Berikut 

adalah gambar penggunaan bahan ajar pada saat pembelajaran di kelas.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Aktivitas Siswa Menggunakan Bahan Ajar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2 Aktivitas Siswa Menggunakan Bahan Ajar 
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Berdasarkan gambar di atas menunjukkan bahwa di kelas eksperimen yang 

menggunakan bahan ajar berbasis STEAM bermuatan life skill dapat memberikan 

pengaruh terhadap aktivitas belajar siswa  membuat siswa menjadi lebih aktif, 

semangat, dan tertarik dalam menyelesaikan setiap proyek yang diberikan. Bahan 

ajar ini sangat berpengaruh terhadap life skill siswa, karena melalui STEAM 

corner yang terdapat pada bahan ajar tersebut  memberikan pengalaman kepada 

siswa terhadap kecakapan hidup yang dimiliki siswa diantaranya yaitu kecakapan 

personal, kecakapan sosial, kecakapan akademik, dan kecakapan vokasi.  

Pengujian dilaksanakan pada siswa kelas IV SD Negeri Rejosari 1. Pada 

tahap awal sebelum peneliti memberikan perlakuan kedua kelas yaitu pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Peneliti memberikan angket life skill kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui 

keefektifan bahan ajar terhadap life skill siswa dengan uji paired sample t-test dan 

Uji Mann Whitney menggunakan SPSS 21.  

Berdasarkan hasil perhitungan uji deskriptif data pada kelas eksperimen, 

hasil life skill tertinggi sebesar 136 dan terendah sebesar 118. Sedangkan pada 

hasil perhitungan uji deskriptif kelas kontrol hasil life skill siswa tertinggi sebesar 

121 dan terendah sebesar 98. Dari hasil kedua data tersebut dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan yang signifikan, dimana hasil life skill kelas eksperimen 

lebih tinggi daripada kelas kontrol.  

Berdasarkan hasil Paired sample t-test pada hasil life skill siswa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol di dapatkan nilai sig.(2-tailed) sebesar ,000 lebih 

kecil dari 0,05 yang artinya ada perbedaan sebelum dan sesudah diberikan 
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perlakuan terhadap life skill siswa. Dari hasil tersebut kelas eksperimen dalam 

proses pembelajaran diberikan perlakuan menggunakan bahan ajar berbasis 

STEAM bermuatan life skill, di dalam bahan ajar tersebut terdapat STEAM 

Corner yang harus diselesaikan oleh setiap siswa sehingga dalam aktivitas belajar 

di dkelas dapat memberikan dampak baik berupa pengalaman langsung kepada 

siswa untuk dapat diterapkan di kehidupan sehari-hari. Sedangkan pada kelas 

kontrol hanya menggunakan metode ceramah. Dalam proses pembelajaran guru 

hanya memberikan materi menggunakan buku pelajaran yang digunakan siswa 

sehari-hari.  

Berdasarkan uji mann whitney di dapatkan hasil nilai life skill siswa kelas 

eksperimen dan kelas kontrol nilai asymp sig, (2-tailed) sebesar ,000 lebih kecil 

dari 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata dari hasil 

nilai life skill siswa kelas eksperimen berbasis STEAM dengan kelas kontrol. 

Sehingga karena adanya perbedaan yang signifikan maka dapat disimpulkan 

bahwa terdapat pengaruh keefektifan penggunaan bahan ajar berbasis STEAM 

terhadap life skill siswa.  

Bahan ajar berbasis STEAM berorientasi life skill ini relevan dengan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Rian Anjarwati (2022) didapatkan 

bahwa bahan ajar berbasis STEAM bermuatan life skill dapat membekalkan 

potensi life skill siswa namun belum maksimal. Selain itu, relevan dengan  

penelitian lain yang dilakukan Faisal Fazri Akmal (2022) menyatakan bahwa 

bahan ajar inovatif berbasis STEAM efektif digunakan sebagai sumber belajar 

pada materi segiempat dan segitiga namun perlu adanya penelitian lebih lanjut.  
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Dari paparan data di atas, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis 

STEAM untuk meningkatkan life skill  Siswa Kelas IV SD Negeri Rejosari 1 

dapat dikatakan efektif dan layak untuk dijadikan alternatif sumber belajar dalam 

proses pembelajaran karena disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Di dalam bahan 

ajar tersebut terdapat kecakapan hidup yang dapat meningkatkan potensi life skill 

siswa di antaranya kecakapan personal, kecakapan sosial, kecakapan akademik, 

dan kecakapan vokasi.  

Bahan ajar berbasis STEAM untuk meningkatkan life skill siswa ini 

berisikan sekumpulan materi dan proyek-proyek yang harus diselesaikan secara 

berkelompok sehingga memberikan pengalaman siswa secara langsung dalam 

mendapatkan ilmu pengetahuan baru, kolaborasi sesama teman, inovatif, kreatif, 

serta berpikir kritis dalam menyelesaikan setiap proyek yang diberikan.  

Sehingga, penggunaan bahan ajar berbasis STEAM dapat meningkatkan 

life skill  siswa berpengaruh terhadap keefektifan dalam memahami materi tema 4 

“peduli terhadap makhluk hidup” subtema 3 “ayo, cinta lingkungan” yang dapat 

di aplikasikan siswa di kehidupan sehari-hari.   

.   
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BAB V 

KESIMPULAN, SARAN DAN KETERBATASAN PENELITIAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan maka 

dapat disimpulkan bahwa bahan ajar berbasis STEAM (science, technology, 

engineering, arts, and mathematic) untuk meningkatkan life skill siswa 

dikatakan efektif dan layak digunakan sebagai alternatif sumber belajar. Bahan 

ajar berbasis STEAM dapat meningkatkan keefektifan terhadap life skill siswa 

kelas IV SD Negeri Rejosari 1.  

Penggunaan bahan ajar berbasis STEAM dapat meningkatkan life skill 

siswa karena membuat siswa menjadi lebih aktif, kolaborasi secara 

berkelompok, berpikir secara kritis, inovatif, kreatif, mandiri, memunculkan ide 

untuk bertanya kepada guru, saling memberikan pendapat antar kelompok 

sehingga membuat suasana pembelajaran di dalam kelas terasa menyenangkan, 

tidak membosankan, adanya semangat dalam belajar serta ketertarikan siswa 

dalam mengikuti proses pembelajaran sangat tinggi.  

 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disarankan sebagai berikut :  

1. Bagi Guru  

a) Guru menggunakan alternatif pembelajaran disesuaikan dengan materi 

yang hendak disampaikan agar kemampuan dan kompetensi siswa 

tercapai dengan baik. 
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b) Guru hendaknya berinovasi dalam membuat bahan ajar dan media 

pembelajaran yang 

dapat mendukung aktivitas belajar siswa di dalam kelas.  

2. Bagi Siswa  

a) Siswa hendaknya memiliki semangat dan motivasi dalam mengikuti 

pembelajaran di dalam kelas 

b) Siswa harus ikut terlibat dalam keaktifan di dalam proses pembelajaran 

sehingga dapat mendukung life skill yang dimiliki oleh siswa.  

3. Bagi Peneliti  

a) Peneliti sebaiknya terlebih dahulu menganalisis kembali untuk 

disesuaikan penerapannya dalam hal alokasi waktu, fasilitas pendukung 

termasuk media pembelajaran dan karakteristik serta kebuthan siswa di 

sekolah tersebut.  

 

C. Keterbatasan Penelitian  

Pada penelitian yang telah dilaksanakan di satu sekolah yaitu SD Negeri 

Rejosari 1 pada kelas IV B sebagai kelas eksperimen dan kelas IV C sebagai 

kelas kontrol. Penelitian ini hanya dibatasi pada kelas IV SD Negeri Rejosari 1 

apabila penelitian diadakan di tempat lain maka hasil yang di dapatkan dari 

penelitian akan berbeda dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SD 

Negeri Rejosari 1.  
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Lampiran 1 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 1  

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  : SDN REJOSARI 1 

Kelas / Semester  : IV / 1 (satu) 

Tema    : 3.Peduli Terhadap Makhluk Hidup 

Subtema   : 3.Ayo, Cinta Lingkungan 

Pembelajaran  : 1. (Bahasa Indonesia, IPS, IPA) 

Alokasi Waktu  : 1 Hari  

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, dan bertanggung jawab dalam 

berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, procedural,dan metakognitif pada tingkat 

dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di 

rumah, di sekolah, dan di tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, dan komunikatif. Dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang mencerminkan perilaku anak sesuai dengan 

tahap perkembangan. 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

Muatan Bahasa Indonesia  

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.3 Menggali informasi dari seorang tokoh 

melalui wawancara menggunakan 

daftar pertanyaan 

3.3.1 Menggali informasi melalui wawancara 

menggunakan daftar pertanyaan  
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4.3 Melaporkan hasil wawancara 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif dalam bentuk teks tulis. 

4.3.1 Menyajikan laporan tertulis hasil 

wawancara menggunakan kosa kata 

baku dan kalimat efektif 

Muatan IPS 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.3 Mengidentifikasi karakteristik ruang dan 

pemanfaatan sumber daya alam untuk 

kesejahteraan masyarakat dari tingkat 

kota / kabupaten sampai tingkat 

provinsi 

3.1.1 Menjelaskan pemanfaatan dan    

pelestarian sumber daya alam 

 

4.1 Menyajikan hasil identifikasi 

karakteristik ruang dan pemanfaatan 

sumber daya alam untuk kesejahteraan 

masyarakat dari tingkat kota/kabupaten 

sampai tingkat provinsi 

4.1.1 Menyajikan informasi tentang 

pemanfaatan dan pelestarian sumber 

daya alam 

Muatan IPA 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.8 Menjelaskan pentingnya upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber 

daya alam di lingkungannya. 

3.8.1 Menjelaskan penting penghijauan 

sebagai salah satu upaya pelestarian 

sumber daya alam 

 

4.8 Melestarikan kegiatan upaya pelestarian 

sumber daya alam bersama orang-orang 

di lingkungannya 

4.8.1 Melakukan kegiatan menanam tanaman 

sebagai upaya pelestarian sumber daya 

alam dan lingkungan 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Melalui tayangan video youtube wawancara dengan seorang petani, siswa dapat 

menyebutkan kalimat pertanyaan wawancara dengan tepat. 

2. Setelah memahami kalimat pertanyaan wawancara, siswa dapat membuat rancangan daftar 

pertanyaan wawancara dengan kosakata baku secara tepat. 

3. Dengan mengamati lingkungan sekolah, siswa dapat mengelompokkan jenis-jenis sumber 

daya alam hayati bagi kesejahteraan masyarakat dengan tepat. 
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4. Setelah mengetahui jenis-jenis sumber daya alam hayati, siswa dapat membuat rancangan 

taman mini secara tepat. 

5. Setelah mengamati lingkungan sekolah, siswa dapat memahami pentingnya pelestarian 

sumber daya alam dengan percaya diri. 

D. INDIKATOR LIFE SKILLS 

Dimensi Indikator PB 1 

Kecakapan Personal - Kesadaran diri sebagai 

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 

secara lisan dan tulisan  

(KS 1) 

- 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) 

 

 

 

 

 

 

 
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- 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 2) 

- Kecakapan berwirausaha 

(KV 3) 

 

 

TABULASI LIFESKILL 

PB KP 

(Kecakapan 

Personal) 

KS 

(Kecakapan 

Sosial) 

KA 

(Kecakapan 

Akademik) 

KV 

(Kecakapan 

Vokasi) 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 ✔  ✔ ✔  ✔ ✔  ✔ ✔   

 ✔   ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔ ✔  

 ✔   ✔  ✔ ✔ ✔   ✔  

Jumlah 4 7 7 4 

 

IMPLEMENTASI PROFIL PELAJAR PANCASILA  

Profil Pelajar Pancasila Elemen  PB 1 

Beriman, Bertakwa Kepada 

Tuhan YME, dan Berakhlak 

Mulia 

1. Akhlak beragama 

2. Akhlak pribadi 

3. Akhlak kepada manusia 

4. Akhlak kepada alam 

5. Akhlak bernegara 

 

Berkebinekaan Global 1. Mengenal dan menghargai 

budaya 
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2. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan sesama 

3. Refleksi dan tanggung jawab 

terhadap pengalaman 

kebhinekaan. 

Gotong Royong 1. Kolaborasi 

2. Kepeduliaan 

3. Berbagi 

 

Mandiri 1. Kesadaran akan diri dan 

situasi yang dihadapi. 

2. Regulasi diri. 

 

Bernalar Kritis 1. Memperoleh dan memproses 

informasi dan gagasan. 

2. Menganalisis dan 

mengevaluasi penalaran. 

3. Merefleksi pemikiran dan 

proses berpikir. 

4. Mengambil keputusan. 

 

Kreatif 1. Menghasilkan gagasan yang 

orisinal. 

2. Menghasilkan karya dan 

tindakan yang orisinal. 

 

 

E. MATERI PEMBELAJARAN 

Bahasa Indonesia : Teks Wawancara 

IPS   : Pemanfaatan Sumber Daya Alam 

IPA   : Pelestarian Sumber Daya Alam 

F. PENDEKATAN, MODEL, DAN METODE PEMBELAJARAN 

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

Model   : PJBL (project based  learning) 
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Metode  : Ceramah, berdiskusi, tanya jawab, penugasan proyek 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan                                                                                  

Orientasi  1. Kelas dimulai dengan membuka 

salam, mengkondisikan kelas siap 

belajar.  

2. Berdoa, menanyakan kabar dan 

melakukan presensi.  

(Kesadaran diri sebagai hamba allah, 

makhluk sosial) (KP 1) 

3. Siswa diingatkan untuk selalu 

mengutamakan sikap disiplin. 

(Kesadaran akan potensi diri dan 

dorongan untuk 

mengembangkannya) (KP 3) 

4. Guru memberikan penguatan 

bernyanyi lagu ibu kita kartini  dan 

menanamkan pentingnya semangat 

nasionalisme. (Kecakapan dalam 

bidang tertentu) 

(KV 1) 

5 Menit 

Apersepsi 1. Guru mengajukan pertanyaan 

pendahuluan.  

    Apa saja kegiatan yang dapat 

dilakukan masyarakat untuk menjaga 

pelestarian lingkungan sekitar tempat 

tinggalmu? 

     Jawaban yang diharapkan : 

      

 

 

 

 

3 Menit 

Motivasi  Siapa disini yang bercita-cita ingin 

menjadi youtuber / tiktoker / konten 

kreator. Untuk dapat mewujudkan cita-

cita tersebut,  kita harus membuat konten 

3 Menit 

- Kerja bakti 

- Gotong royong  

- Merawat taman 
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yang menarik. Bagaimana cara membuat 

konten yang menarik. Pada pembelajaran 

kali ini kita akan membuat proyek video 

pelestarian lingkungan di sekitar tempat 

tinggalmu. Sebelumnya kita akan melihat 

video tentang wawancara dengan seorang 

petani. (Kecakapan mengelola konflik 

dan mengendalikan emosi) (KS 2) 

Acuan Pembelajaran  1. Guru menginformasikan tema yang 

akan dipelajari hari ini yaitu tentang 

“Tema 3 Peduli Makhluk Hidup, 

Subtema 3 Ayo Cinta Lingkungan, 

Pembelajaran 1” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 Menit 

Kompetensi Dasar 

Muatan Bahasa Indonesia 
3.3 Menggali informasi dari seorang 

tokoh melalui wawancara 

menggunakan daftar pertanyaan 

4.3 Melaporkan hasil wawancara 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif dalam bentuk 

teks tulis. 

Kompetensi Dasar 

Muatan IPA 

3.8 Menjelaskan pentingnya upaya 

keseimbangan dan pelestarian 

sumber daya alam di 

lingkungannya. 

4.8 Melestarikan kegiatan upaya 

pelestarian sumber daya alam 

bersama orang-orang di 

lingkungannya 

Kompetensi Dasar  

Muatan IPS 
3.3 Mengidentifikasi karakteristik 

ruang dan pemanfaatan sumber 

daya alam untuk kesejahteraan 

masyarakat dari tingkat kota /  
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2. Peserta didik mendapat informasi dari 

guru mengenai tujuan, manfaat, dan 

metode pembelajaran yang akan 

dilakukan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui tayangan video youtube 

wawancara dengan seorang petani, 

siswa dapat menyebutkan kalimat 

pertanyaan wawancara dengan 

tepat. 

2. Setelah memahami kalimat 

pertanyaan wawancara, siswa 

dapat membuat rancangan daftar 

pertanyaan wawancara dengan 

kosakata baku secara tepat. 

3. Dengan mengamati lingkungan 

sekolah, siswa dapat 

mengelompokkan jenis-jenis 

sumber daya alam hayati bagi 

kesejahteraan masyarakat dengan 

tepat. 

4. Setelah mengetahui jenis-jenis 

sumber daya alam hayati, siswa 

dapat membuat rancangan taman 

mini secara tepat. 

5. Setelah mengamati lingkungan 

sekolah, siswa dapat memahami 

pentingnya pelestarian sumber 

daya alam dengan percaya diri. 

 

kabupaten sampai tingkat provinsi 

 

4.1 Menyajikan hasil identifikasi 

karakteristik ruang dan 

pemanfaatan sumber daya alam 

untuk kesejahteraan masyarakat 

dari tingkat kota/kabupaten 

sampai tingkat provinsi 
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3. Guru menjelaskan langkah-langkah 

pembelajaran yang akan dilakukan hari 

ini.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Guru mengorganisir siswa terkait 

kelompok, bahan ajar, lkpd, dan media 

yang digunakan.  

 

 

 

 

B. Kegiatan Inti  

PROYEK I VIDEO PELESTARIAN 

LINGKUNGAN 

 

FASE 1 

Orientasi Peserta Didik 

pada Masalah 

1. Siswa disajikan  tayangan video 

wawancara dengan seorang petani. 

(Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) (KA 1) 

15 Menit 

Langkah-langkah Pembelajaran :  

1. Siswa diberikan proyek  1 

membuat video pelestarian 

lingkungan di sekitar tempat 

tinggal  dan penugasan  membuat  

 
laporan hasil wawancara. 

2. Siswa mengumpulkan video 

pelestarian lingkungan di 

pembelajaran ke-3 dan penugasan 

laporan hasil wawancara 

dikumpulkan di pembelajaran ke-4. 

3. Siswa diberikan proyek 2 membuat 

taman mini yang dilaksanakan di 

pembelajaran ke-3.  

Guru memastikan siswa sudah berada 

dalam kelompoknya dan guru 

memastikan kelengkapan bahan ajar, 

LKPD, serta media yang digunakan.  
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2. Siswa mengidentifikasi isi tayangan 

video wawancara dengan seorang 

petani. (Kecakapan melakukan 

identifikasi variabel dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) (KA 1) 

3. Siswa diberi masalah :  

- Tindakan apa saja yang dapat 

dilakukan oleh masyarakat di sekitar 

tempat tinggalmu dalam 

melestarikan lingkungan 

4. Siswa diberikan  proyek membuat 

video pelestarian lingkungan di sekitar 

tempat tinggal serta penugasan laporan 

hasil wawancara.  

FASE 2 

Mengorganisasikan 

Peserta Didik untuk 

Belajar  

1. Siswa dibagikan LKPD 1.1 tentang 

membuat daftar pertanyaan wawancara.  

2. Siswa berdiskusi membuat daftar 

pertanyaan wawancara dengan 

memperhatikan unsur-unsur 5W+1H 

(apa,siapa,dimana,kapan, mengapa, 

bagaimana). (Kecakapan 

30 Menit 
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berkomunikasi secara lisan dan 

tulisan) (KS 1)  

a. apa topik wawancara yang akan 

dibahas? 

b. Siapa narasumber yang ingin 

diwawancarai? 

c. Kapan wawancara akan 

dilaksanakan? 

d. Mengapa masyarakat sekitar harus 

menjaga lingkungan tempat tinggal 

masing-masing? 

e. Bagaimana cara masyarakat dalam 

menjaga lingkungan di sekitar 

tempat tinggal? 

3. Siswa mengerjakan LKPD 1.1dan 

bahan ajar halaman 4  membuat daftar 

pertanyaan wawancara.   

FASE 3 

Membimbing Penyelidikan 

Secara Individu atau 

Kelompok  

1. Siswa membuat rancangan video 

pelestarian lingkungan di sekitar 

tempat tinggal bersama dengan 

kelompok.  (Merancang dan 

melaksanakan penelitian untuk 

membuktikan suatu gagasan atau 

keingintahuan (KA 3), Kecakapan 

menciptakan membuat produk (KV 2), 

dan kecakapan bekerjasama dan 

berpartisipasi (KS 3) (STEAM 

berorientasi life skills) 

 

 

 

45 Menit 
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2. Siswa berdiskusi membahas  job desk 

dalam mengerjakan proyek video 

pelestarian lingkungan di sekitar 

tempat tinggal dan penugasan  laporan 

hasil wawancara.  

3. Siswa bersama kelompok melakukan 

presentasi rancangan video pelestarian 

lingkungan di sekitar tempat tinggal. 

4. Siswa diberi pemahaman terkait cara 

membuat dan mengedit video 

pelestarian lingkungan di sekitar 

tempat tinggal.  

5. Siswa diberi informasi mengenai 

pengumpulan video pelestarian 

lingkungan di sekitar tempat tinggal 

dikumpulkan di pembelajaran  ke 3 

serta laporan hasil wawancara 

dikumpulkan di pembelajaran ke 4. 

S = Macam-macam jenis pelestarian        

lingkungan di sekitar. 

T=  Menggunakan media berupa 

handphone 

E=  Merancang daftar pertanyaan dan 

mendesain alur video  

A = Kreativitas siswa dalam 

membuat video 

M = Menentukan durasi dalam 

membuat video 
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PROYEK II MEMBUAT TAMAN MINI     

FASE 1 

Orientasi Peserta Didik 

pada Masalah 

1. Siswa disajikan  tayangan  video 

pemanfaatan sumber daya alam. 

(Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) (KA 1) 

2. Siswa melakukan tanya jawab  isi 

video berdasarkan tayangan video 

pemanfaatan sumber daya alam. 

(Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) (KA 1) 

3. Siswa diberi masalah :  

- Apakah warga sekolah SDN Rejosari 

1 sudah memanfaatkan sumber daya 

alam dengan baik?  

4. Siswa diberikan  proyek secara 

berkelompok membuat taman mini.  

15 Menit 

FASE 2 

Mengorganisasikan 

Peserta Didik untuk 

Belajar 

1. Siswa dibagikan LKPD 1.2 terkait 

proyek membuat taman mini.  

2. Siswa berdiskusi menjawab pertanyaan 

LKPD 1.2 mengapa dan bagaimana 

mengenai masalah yang disajikan. 

(Kesadaran diri sebagai hamba Allah, 

makhluk sosial (KP 1), Kecakapan 

melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada 

suatu fenomena tertentu (KA 1), dan 

30 Menit 
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Kecakapan berkomunikasi secara 

lisan dan tulisan (KS 1) 

a. Mengapa melestarikan lingkungan 

di sekolah itu sangat penting bagi 

kita? 

b. Bagaimana cara kita untuk 

melestarikan sumber daya alam di 

lingkungan sekolah kita secara 

baik? 

3. Siswa mengerjakan LKPD 1.2 terkait 

proyek taman mini.  

FASE 3 

Membimbing Penyelidikan 

Secara Individu atau 

Kelompok 

1. Siswa diminta untuk membuat 

rancangan taman mini upaya 

pelestarian sumber daya alam bersama 

dengan kelompok. (Merancang dan 

melaksanakan penelitian untuk 

membuktikan suatu gagasan atau 

keingintahuan (KA 3), Kecakapan 

bekerjasama dan berpartisipasi (KS 

3), dan Kecakapan menciptakan 

membuat produk (KV 2) (STEAM 

berorientasi life skills) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

45 Menit 
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2.  Siswa berdiskusi menentukan jenis 

tanaman yang diinginkan. 

3. Siswa bersama kelompok melakukan 

presentasi rancangan taman mini. 

4. Siswa diberi pemahaman terkait cara 

membuat taman mini.  

5. Siswa diberi informasi tentang 

pelaksanaan membuat taman mini 

dilaksanakan di pembelajaran ke 3.   

C. Kegiatan Penutup 

 1. Peserta didik melakukan refleksi 

terhadap proses kegiatan pembelajaran 

dengan arahan guru. (Kecakapan 

melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada 

suatu fenomena tertentu) (KA 1) 

2. Peserta didik mengajukan pertanyaan 

untuk menguatkan pemahaman 

terhadap materi pembelajaran hari ini. 

(Merumuskan hipotesis terhadap 

suatu rangkaian kejadian ) (KA 2) 

5 Menit 

S = Berbagai jenis tanaman hidup 

T=  Mengaplikasikan  alat dan bahan 

menanam 

E=  Mendesain taman mini 

A = Kreativitas siswa dalam 

menghias taman  

M = Penempatan tanaman sesuai 

ukuran tinggi rendah tanaman. 
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3. Peserta didik mendapatkan informasi 

untuk pertemuan berikutnya (Membuat 

video pelestarian lingkungan di sekitar 

membuat taman mini dan penugasan 

membuat laporan hasil wawancara) 

4. Peserta didik diingatkan untuk tetap 

mematuhi protokol kesehatan. 

5. Peserta didik dipersilahkan untuk 

berdoa dan mensyukuri segala nikmat 

yang telah diberikan oleh Tuhan Yang 

Maha Esa kepada kita. (Kesadaran diri 

sebagai hamba Allah, makhluk sosial) 

(KP 1) 

 

H. Assesment (Penilaian) 

No Aspek  Instrumen Penilaian Bentuk 

1. Sikap Observasi (terlampir) Lembar observasi 

2. Pengetahuan Tes terlampir Uraian 

3. Keterampilan  Non tes terlampir Proyek 
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Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  : SD Negeri Rejosari 1 

Kelas/ semester  : IV/ 1 (satu) 

Tema   : 3. Peduli Terhadap makhluk Hidup 

Sub Tema   : 3. Ayo, Cinta Lingkungan 

Pembelajaran  : 2 (PPKN, Matematika,SBdP) 

Alokasi Waktu                    : 1 hari 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianut nya. 

2.  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri 

dalam berinteraksi dengan keluarga,teman,guru, dan tetangganya 

3. Memahami pengetahuan aktual dengan cara mengamati 

[Mendengar,Melihat,Membaca] dengan menanya berdasar rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan kegiatan nya, dan benda-benda yang 

dijumpainya dirumah,disekolah dan tempat bermain 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan logis, 

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan 

dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

Muatan PPKn 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.2 Mengidentifikasi pelaksanaan 

kewajiban dan hak sebagai warga 

masyarakat dalam kehidupan sehari-

hari 

3.2.1 Menunjukkan hak dan kewajiban 

sebagai amanah warga masyarakat dalam 

kehidupan sehari-hari 

3.2.2 Mematuhi hak dan kewajiban 
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sebagai amanah warga masyarakat dalam 

kehidupan sehari-hari 

 

4.2 menyajikan hasil identifikasi 

pelaksanaan kewajiban dan hak sebagai 

masyarakat dalam kehidupan sehari-

hari 

4.2.1 Menganalisis hak dan kewajiban 

dari masalah menjaga lingkungan yang 

diberikan 

4.2.2 Memberikan contoh tindakan yang 

bisa dilakukan untuk melaksanakan hak 

dan kewajiban dalam kaitannya menjaga 

lingkungan 

 

Muatan SBdP  

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.4 memahami karya seni rupa teknik 

tempel 

3.4.1 Menjelaskan teknik membuat 

montase 

4.4 membuat karya kolase,montase,aplikasi, 

dan mozaik 

4.4.1 Membuat montase dari bahan 

bekas 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah diberikan masalah, siswa mampu menganalisis hak dan kewajiban 

masyarakat terhadap lingkungan dengan terperinci. 

2. Setelah berdiskusi, siswa memberikan 4 contoh tindakan yang biasa dilakukan 

untuk menjaga lingkungannya (melaksanakan hak dan kewajiban) dengan benar. 

3. Setelah mengamati montase, siswa mampu menjelaskan teknik membuat montase 

dengan benar. 

4. Setelah berdiskusi, siswa mampu membuat montase dari bahan bekas dengan 

kreatif.. 

 

D. Indikator Life Skills 

Dimensi Indikator PB 2 

- Kecakapan Personal - Kesadaran diri sebagai hamba 

Allah, makhluk sosial (KP 1) 

- Kemampuan untuk melihat 

potensi diri (KP 2) 

√ 
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- Kesadaran akan potensi diri 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 (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 2) 

- Kecakapan berwirausaha (KV 3) 

√ 

 

 

√ 

 

PROFIL PELAJAR PANCASILA 

Profil Pelajar Pancasila Elemen  

Beriman, Bertakwa Kepada 

Tuhan YME, dan Berakhlak 

Mulia 

6. Akhlak beragama 

7. Akhlak pribadi 

8. Akhlak kepada manusia 

9. Akhlak kepada alam 

10. Akhlak bernegara 

Berkebinekaan Global 4. Mengenal dan menghargai 

budaya 

5. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan sesama 

6. Refleksi dan tanggung jawab 

terhadap pengalaman 
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kebhinekaan. 

Gotong Royong 4. Kolaborasi 

5. Kepeduliaan 

6. Berbagi 

Mandiri 3. Kesadaran akan diri dan 

situasi yang dihadapi. 

4. Regulasi diri. 

Bernalar Kritis 5. Memperoleh dan memproses 

informasi dan gagasan. 

6. Menganalisis dan 

mengevaluasi penalaran. 

7. Merefleksi pemikiran dan 

proses berpikir. 

8. Mengambil keputusan. 

Kreatif 3. Menghasilkan gagasan yang 

orisinal. 

4. Menghasilkan karya dan 

tindakan yang orisinal. 

 

E. Materi Pembelajaran 

- PPKn    : Cara Menjaga Lingkungan 

- SBdP   : Montase karya siswa dinilai dengan rubrik  

F. Pendekatan,, Model, dan Metode Pembelajaran 

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

Model  : Problem Based Learning (PBL)  

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

 

G. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokas

i 

Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan 
Orientasi 1.Kelas dimulai dengan membuka salam, mengkondisikan kelas 

siap belajar. (KS 1 kecakapan berkomunikasi secara lisan dan 

tulisan) 

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

kesadaran diri terhadap hamba allah ,makhluk sosial) 

10 menit 
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3.Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan sikap disiplin. 

(KP 3 kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkan) 

4,Guru memberikan penguatan bernyanyi lagu Garuda Pancasila 

dan menanamkan pentingnya semangat nasionalisme. (KV 1 

kecakapan dalam bidang tertentu) 

5. guru membagi siswa dalam beberapa kelompok dimana setiap 

kelompok terdiri dari 4 siswa (KS 1 kecakapan berkomunikasi 

secara lisan dan tulisan) 

6. siswa bergabung dengan kelompok yang sudah ditentukan 

tanpa membedakan satu dengan yang lain (KS 3 Kecakapan 

bekerjasama dan berpartisipasi) 
 

Apersepsi Pada pembelajaran sebelumnya kita telah mempelajari tentang 

wawancara pelestarian lingkungan dan pentingnya penghijauan. 

Pada suatu daerah terjadi bencana banjir yang mengakibatkan 

kerusakan lingkungan, apakah penyebab terjadinya banjir?  

Jika kalian melihat sampah apa yang kalian lakukan? 

Membuang sampah pada tempatnya merupakan hak atau 

kewajiban? 

Jawaban: 

1. membuang sampah sembarangan 

2. mengambil lalu membuangnya ke tempat sampah 

3. kewajiban (KP 3 kesadaran akan potensi diri dan dorongan 

untuk mengembangkan) 

 
 

10 menit 

Motivasi  Selain membuang sampah pada tempatnya, kegiatan apalagi 

yang bisa kita lakukan? 

 

Guru memotivasi peserta didik dengan menayangkan video lagu 

“MENJAGA KEBERSIHAN” 

10 menit 

 

 

Acuan 1. Guru menginformasikan tema yang akan dipelajari hari ini 

yaitu tentang ”Tema 3 Peduli Terhadap Makhluk HIdup 

Subtema 3 Ayo Cinta Lingkungan” 

KD PPKn: 

3.2 Mengidentifikasi pelaksanaan kewajiban dan hak sebagai 

warga masyarakat dalam kehidupan sehari-hari 

4.2 menyajikan hasil identifikasi pelaksanaan kewajiban dan 

hak sebagai masyarakat dalam kehidupan sehari-hari 

KD SBdP: 

3.4 memahami karya seni rupa teknik tempel 

4.4 membuat karya kolase,montase,aplikasi, dan mozaik 

Tujuan pembelajaran: 

1. Setelah diberikan masalah, siswa mampu menganalisis 

hak dan kewajiban masyarakat terhadap lingkungan 

10 menit 
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dengan terperinci. 

2. Setelah berdiskusi, siswa memberikan 4 contoh tindakan 

yang biasa dilakukan untuk menjaga lingkungannya 

(melaksanakan hak dan kewajiban) dengan benar. 

3. Setelah mengamati montase, siswa mampu menjelaskan 

teknik membuat montase dengan benar 

4.  Setelah berdiskusi, siswa mampu membuat montase dari 

bahan bekas dengan kreatif. 

Langkah-langkah: 

1. guru mempersilahkan siswa untuk memulai perancangan 

mading sesuai kelompok yang sudah dtentukan 

2. siswa dapat merancang desain montase pada LKPD... 

B. Kegiatan Inti 

 

FASE 1 

Orientasi Peserta 

Didik pada 

masalah  

PENUGASAN MADING: 

1. Siswa disajikan tayangan video pelestarian lingkungan  (KS 3 

kecakapan bekerjasama dan berpartisipasi) 

 
https://youtu.be/GbBwRtdNs1I 

 

2. apa yang akan terjadi jika warga tidak melakukan hak dan kewajiban 

secara benar?  

3. Siswa berdiskusi mengenai rancangan mading pelestarian 

lingkungan (KA 3 merancang dan melaksanakan penelitian untuk 

membuktikan gagasan) 

 

PROYEK MONTASE : 

1. siswa diberi contoh karya seni montase “cinta Lingkungan” 

(KS 3  

2. Siswa berdiskusi mengenai rancangan montase cinta 

lingkungan (KA 3 merancang dan melaksanakan penelitian 

untuk membuktikan gagasan) 

40 menit 

FASE 2 

Mengorganisasika

n peserta didik 

untuk belajar  

PENUGASAN MADING: 

1. Siswa mengamati contoh mading pelestarian lingkungan (KP 3 dan 

KA 1 kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkan dan kecakapan melakukan identifikasi variabel 

dan menjelaskan hubungan pada suatu fenomena tertentu) 

40 menit 

https://youtu.be/GbBwRtdNs1I
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2. Siswa menyimak arahan guru dengan teliti ( KS 3 kecakapan 

bekerjasama dan berpartisipasi) 
3. Siswa dapat merancang mading dengan dibantu LKPD ..... 

 

PROYEK MONTASE: 

  
1. Guru menjelaskan tata cara membuat karya seni montase melalui 

PPT 

2. Siswa diberi tugas untuk merancang montase  

3. Siswa Menyimak arahan guru dengan teliti ( KS 3 kecakapan 

bekerjasama dan berpartisipasi) 

 

FASE 3 

Membimbing 

penyelidikan 

secara individu 

atau kelompok. 
 

PENUGASAN MADING: 

1. Siswa mengamati contoh mading pelestarian lingkungan.(KP 3 

dan KA 1 kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkan, kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan hubungan pada suatu fenimena 

tertentu) 

2. Siswa bersama kelompok  berdiskusi membuat rancangan 

mading pelestarian lingkungan (KA 1,KS1 kecakapan 

melakukan identivikasi variabel dan menjelaskan hubungan, 

kecakapan berkomunikasi secara lisan dan tulisan) 

 

Nama anggota 
kelompok 

Slogan tentang 
hak dan 

kewajiban 

Arti slogan 

   

   

   

 

3. Siswa mempresentasikan rancangan mading di depan kelas 
(KS 1 kecakapan berkomunikasi secara lisan dan tulisan) 

4. Ketika kelompok yang lain melakukan presentasi siswa dapat 

bertanya dikelompok tersebut (KS 1 kecakapan 

berkomunikasi secara lisan dan tulisan ) 

 

80 menit 
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PROYEK MONTASE: 

1. Setiap siswa membuat rancangan montase “cinta 

lingkungan”dibantu LKPD.....( KV 3 kecakapan menciptakan 

membuat produk) 

NAMA: 

 

 

 

 

RANCANGAN CERITA SINGKAT 

DAN GAMBAR. 

 

 

S T E A M 

mengaitk

an 

pelestaria

n 

lingkunga

n  

Siswa 

menggunt

ing bahan 

Siswa 

menempe

l gambar 

sesuai 

yang 

dinginkan 

Kreatifita

s siswa 

Siswa 

dapat 

menempel 

sesuai 

dengan 

jarak 

gambar 
 

PENUTUP 1. siswa melakukan refleksi tehadap proses kegiatan 

pembelajaran hari ini sesuai arahan guru. (KA 1 

kecakapan melalui identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungan pada suatu fenomena tertentu) 

2. Guru menjelaskan dan mengingatkan untuk membawa 

kembali alat dan bahan di pembelajaran ke 4 (KS 1 

kecakapan berkomunikasi secara lisan dan tulisan) 

3. siswa diingatkan untuk tetap mematuhi protokol 

kesehatan.     (KS 1 kecakapan komunikasi secara lisan 

dan tulisan) 

4. Peserta didik dipersilahkan untuk berdoa dan mensyukuri 

segala nikmat yang telah diberikan oleh Tuhan Yang 

Maha Esa kepada kita. (KP 1 kesadaran diri terhadap 

hamba allah dan makhluk sosial) 

10 menit 
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PEMETAAN INDIKATOR LIFESKILL 

 

H. Assesment (Penilaian) 

 

No Aspek Instrumen Penilaian Bentuk 

1. Sikap Observasi (terlampir) Lembar observasi 

2. Pengetahuan  Tes terlampir Uraian 

3. Keterampilan Non tes terlampir Proyek 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PB 
KP KS KV KA 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

2 V  III VII  VI II II  VII I II 
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Lampiran 3 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 3  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan  : SD Negeri Rejosari 1 

Kelas/ semester  : IV/ 1 (satu) 

Tema   : 3. Peduli Terhadap makhluk Hidup 

Sub Tema   : 3. Ayo, Cinta Lingkungan 

Pembelajaran  : 3 (Bahasa Indonesia , IPA) 

Alokasi Waktu                    : 1 Hari 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya.  

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri 

dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangganya 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, 

membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk 

ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah, 

sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas, sistematis, dan logis, 

dalam karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan dalam 

tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

 Muatan Bahasa Indonesia 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.3 Menggali informasi dari seorang tokoh 

melalui wawancara menggunakan 

daftar pertanyaan 

3.3.4  Menggali informasi melalui 

wawancara menggunakan daftar 

pertanyaan 

 

4.3 Melaporkan hasil wawancara 

menggunakan kosakata baku dan kalimat 

efektif dalam bentuk teks tulis. 

4.3.4  Menyajikan laporan tertulis hasil 

wawancara menggunakan kosa kata 

baku dan kalimat efektif 
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 Muatan IPA 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.8 Menjelaskan pentingnya upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber 

daya alam di lingkungannya 

3.8.6  Menjelaskan penting penghijauan 

sebagai salah satu upaya pelestarian sumber 

daya alam 

4.8 Melakukan kegiatan upaya pelestarian 

sumber daya alam bersama orang-orang di 

lingkungannya 

4.8.6  Melakukan kegiatan menanam tanaman 

sebagai upaya pelestarian sumber daya 

alam dan lingkungan 

  

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Menggunakan daftar pertanyaan, siswa mampu menggali informasi melalui kegiatan 

wawancara dengan tepat. 

2. Dengan melakukan wawancara, siswa mampu menyajikan laporan tertulis 

menggunakan kosakata baku dan kalimat efektif dengan sistematis. 

3. Dengan observasi dan diskusi, siswa mampu menjelaskan penting penghijauan 

sebagai salah satu upaya pelestarian sumber daya alam dengan lengkap. 

4. Dengan kegiatan menanam tanaman, siswa mampu melakukan praktek nyata untuk 

melestarikan sumber daya alam dan lingkungan mandiri. 

 

D. Indikator Life Skills 

Dimensi Indikator PB 3 

- Kecakapan Personal 

- Kesadaran diri sebagai 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 secara 

lisan dan tulisan (KS 1) 

- Kecakapan mengelola konflik dan 

mengendalikan emosi (KS 2) 

√ 
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- 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 (KV2 ) 

- Kecakapan berwirausaha (KV 3) 

√ 

 

 

√ 

 

E. Profil Pelajar Pancasila  

Profil Pelajar Pancasila Elemen 

Beriman, Bertakwa Kepada 

Tuhan YME, dan Berakhlak 

Mulia 

1. Akhlak beragama 

2. Akhlak pribadi 

3. Akhlak kepada manusia 

4. Akhlak kepada alam 

5. Akhlak bernegara 

Berkebinekaan Global 

1. Mengenal dan menghargai budaya 

2. Kemampuan komunikasi intercultural dalam 

berinteraksi dengan sesama 

3. Refleksi dan tanggung jawab terhadap pengalaman 

kebhinekaan. 

Gotong Royong 

1. Kolaborasi 

2. Kepeduliaan 

3. Berbagi 

Mandiri 1. Kesadaran akan diri dan situasi yang dihadapi. 
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2. Regulasi diri. 

Bernalar Kritis 

1. Memperoleh dan memproses informasi dan gagasan. 

2. Menganalisis dan mengevaluasi penalaran. 

3. Merefleksi pemikiran dan proses berpikir. 

4. Mengambil keputusan. 

Kreatif 
1. Menghasilkan gagasan yang orisinal. 

2. Menghasilkan karya dan tindakan yang orisinal. 

 

F. Materi Pembelajaran 

- Bahasa Indonesia : Menulis dan Memperbaiki Laporan Hasil Wawancara 

- IPA   : Cara Mencintai Tumbuhan 

G. Pendekatan,, Model, dan Metode Pembelajaran 

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

- Model  : Project Based Learning (PJBL)  

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

H. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan 

Orientasi 

1. Kelas dimulai dengan membuka salam, 

mengkondisikan kelas siap belajar. (KP 1) 

Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk 

sosial 

2. Berdoa, menanyakan kabar dan melakukan 

presensi. (KP 1) Kesadaran diri sebagai hamba 

Allah, makhluk sosial 

3. Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan 

sikap disiplin. (KP 3) Kesadaran akan potensi 

diri dan dorongan untuk mengembangkannya 

4. Guru memberikan penguatan bernyanyi lagu 

Indonesia Raya dan menanamkan pentingnya 

semangat nasionalisme. (KV 1) Kecakapan 

dalam bidang tertentu 

3 menit 

Apersepsi 

1. Guru bertanya tugas di PB 1 dan PB 2 

mengenai pembuatan proyek video , menanam , 

dan karya montase. Kecakapan mengelola 

konflik dan mengendalikan emosi (KS 2) 

2. Guru memberikan pertanyaan pematik : (KP 2) 

2 menit 
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Kemampuan untuk melihat potensi diri 

 Suatu tempat yang ditumbuhi beragam jenis 

pohon besar yang dapat menyuplai oksigen 

ke seluruh dunia. Selain itu, adanya 

berbagai jenis pohon juga menyebabkan 

banyak hewan yang hidup di dalamnya , 

disebut dengan apa anak – anak ? 

 Apabila tidak ada pohon, atau pohon di 

hutan  ini terbakar atau ditebang secara liar 

maka, hutan akan kehilangan fungsinya 

sebagai penghasil oksigen bagi makhluk 

hidup , Biasanya dengan kejadian tesebut 

kita melakukan ? 

 

 

 

 

 

Motivasi 

Nah kalian apakah sudah tau ? Bahwa tanah pun  

tak mampu lagi menahan air apabila tidak ada 

pohon, akibatnya akan fatal.  

Bisa menyebabkan banjir bandang di perumahan 

penduduk di sekitar hutan tersebut , Mari kita 

ermati tayangan tentang merawat lingkungan 

berikut ini ! 

Guru memotivasi peserta didik dengan 

menayangkan video lagu “Manfaat Menanam 

Pohon” -  (KS 1) Kecakapan berkomunikasi 

secara lisan dan tulisan 

https://youtu.be/BVwTsmfOUV8 

5 Menit 

Acuan 

1. Guru Menginformasikan tema yang akan 

dipelajari hari ini yaitu tentang ” Tema 3. 

Peduli Terhadap makhluk Hidup , Sub Tema  3 

Ayo, Cinta Lingkungan” (KP 3) Kesadaran 

akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya 

2. Siswa dapat berkomunikasi dengan artikulasi 

yang jelas dan kosakata yang benar. (KS 1) 

Kecakapan berkomunikasi secara lisan dan 

tulisan 

3. Siswa dapat menceritakan kembali isi video. 

(KA 1) Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan hubungannya pada 

suatu fenomena tertentu 

4. Guru dapat mengetahui kreatifitas siswa dalam 

pembuatan video. (KP 2) Kemampuan untuk 

3 menit 

 Disebut dengan paru-paru dunia 

 Dengan cara penghijauan , 

membuang sampah pada tempatnya , 

menanam dan menjaga lingkungan 
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melihat potensi diri 

5. Meningkatkan kepedulian siswa terhadap 

lingkungan hidup . (KP 3) Kesadaran akan 

potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya 

6. Siswa dapat mengetahui manfaat tanaman bagi 

lingkungan. (KV 1) Kecakapan dalam bidang 

tertentu 

7. Siswa dapat memahamai proses menanam. (KP 

3) Kesadaran akan potensi diri dan dorongan 

untuk mengembangkannya 

B. Kegiatan Inti 

Lanjutan dari Fase I – III , yang berada di PB 1. 

Fase IV , 

Mengembangkan dan 

menyajikan hasil karya ( 

Proyek 1 dan Proyek 2 ) 

 

Proyek 1 :  

1. Anggota kelompok dipersilahkan untuk 

memaparkan video hasil wawancara.  (KA 1) 

Kecakapan melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu 

2. Perwakilan kelompok menjelaskan isi video , 

setelah menayangkan video hasil wawancara. 

(KA 2) Merumuskan hipotesis terhadap suatu 

rangkaian kejadian 

3. Anggota kelompok lain dipersilahkan untuk 

memberi tanggapan / pendapat pada kelompok 

yang mepaparkan hasil video. (KA 3) 

Merancang dan melaksanakan penelitian untuk 

membuktikan suatu gagasan atau keingintahuan 

( Didukung KLPD …. ) 
 

S T E A M 

Macam 

– 

macam 

jenis 

pelesta

rian 

lingkun

gan 

Meng

gunak

an 

media 

handp

hone 

Meranca

ng daftar 

pertanyaa

n dan 

design 

alur 

video. 

Kreati

vitas 

siswa 

dalam 

pembu

atan 

video 

Menen

tukan 

durasi 

dalam 

pembu

atan 

video. 

 

Proyek 2 : 

1. Anggota kelompok dipersilahkan untuk 

memilih tanaman yang akan ditanam (KP 3) 

Kesadaran akan potensi diri dan dorongan 
untuk mengembangkannya 

60 Menit 
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2. Anggota kelompok dipersilahkan melaksanakan 

pembuatann taman mini pada tempat yang 

sudah disediakan. (KS 3) Kecakapan 

bekerjasama dan berpartisipasi 

 

3. Peserta didik menuliskan simpulan. ( Didukung 

KLPD …. ) 
(KA 1)  Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan hubungannya pada 

suatu fenomena tertentu 

 

 

S T E A M 

Berbag

ai jenis 

– jenis 

tanama

n 

hidup 

Aplika

si alat 

dan 

bahan 

menan

am 

Design 

taman 

Kreati

vitas 

siswa 

dalam  

meng

hias 

taman 

Penem

patan 

tanama

n 

sesuai 

ukuran 

tinggi 

rendah 

tanama

n 

Fase V 

Mengevaluasi dan 

menganalisis Pemecahan 

masalah 

1. Peserta didik melakukan refleksi tehadap proses 

kegiatan pembelajaran dengan arahan guru. 

(KA 1)  Kecakapan melakukan identifikasi 

variabel dan menjelaskan hubungannya pada 

suatu fenomena tertentu 

 Kegiatan apa yang kamu pelajari hari ini? 

 Apakah di tempat tinggalmu warga sudah 

menjaga lingkungan? 

2. Peserta didik mengajukan pertanyaan untuk 

menguatkan pemahaman terdahap materi 

pembelajaran hari ini. Komunikasi (KA 2) 

Merumuskan hipotesis terhadap suatu rangkaian 

kejadian 

3. Guru bersama siswa bertanya jawab 

meluruskan kesalahan pemahaman, 

5 menit 

C. Penutup 
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1. Guru menjelaskan dan  memberikan penugasan 

untuk membuat laporan sederhanayang akan 

dilaksanakan di PB 4 Siswa melakukan refleksi 

atas kegiatan yang dilakukan secara kritis. (KP 

3) Kesadaran akan potensi diri dan dorongan 

untuk mengembangkannya  

2. Peserta didik diingatkan untuk tetap mematuhi 

protokol kesehatan. KA 1 kecakapan melalui 

identifikasi variabel dan menjelaskan hubungan 

pada suatu fenomena tertentu 

3. Peserta didik dipersilahkan untuk berdoa dan 

mensyukuri segala nikmat yang telah diberikan 

oleh Tuhan Yang Maha Esa kepada kita. (KP 1) 

Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk 

sosial 

5 menit 

 

I. PEMETAAN INDIKATOR LIFESKILL 

 

PB 

3 

KP KS KA KV 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

III II VI II I I IV III I II - - 

JML XI IV VIII II 

 

J. Assesment (Penilaian) 

 

No Aspek Instrumen Penilaian Bentuk 

1. Sikap Observasi (terlampir) Lembar observasi 

2. Pengetahuan  Tes terlampir Uraian 

3. Keterampilan Non tes terlampir Proyek 

 

 

Mengetahui      

 Semarang,……..………… 

Kepala Sekolah,      Guru Kelas 4,  
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Lampiran 4 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 4 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan : SDN Pandean Lamper 02 

Kelas/ semester : V/ 1 (satu) 

Tema   : 3. Peduli Terhadap Makhluk Hidup 

Sub Tema  : 4. Ayo, Cinta Lingkungan 

Pembelajaran  : 3. (PPKn dan Bahasa Indonesia) 

Alokasi Waktu : 1 hari  
 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 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. 

 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

Muatan PPKn 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.2 Mengidentifikasi pelaksanaan 

kewajiban dan hak sebagai warga 

masyarakat dalam kehidupan sehari-

hari.  

3.2.1 Menjelaskan dampak dari 

melalaikan kewajiban menjaga 

lingkungan dengan terperinci lewat 

madding 
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4.2 Menyajikan hasil identifikasi 

pelaksanaan kewajiban dan hak 

sebagai warga masyarakat dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4.2.1 Membuat proyek madding. 

4.2.1 Menyajikan proyek madding 

kesadaran masyarakat menjaga 

lingkungan di tempat tinggalnya 

dengan runtut. 

 

Muatan Bahasa Indonesia 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.3 Menggali informasi dari seorang tokoh 

melalui wawancara menggunakan daftar 

pertanyaan.  

3.4.1 Memberikan pendapat terhadap 

video yang ditulis oleh teman dengan 

terperinci. 

4.3 Melaporkan hasil wawancara 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif dalam bentuk teks tulis. 

4.3.1 Menyimpulkan informasi yang 

terdapat dalam wawancara 

lingkungan bersama tokoh 

masyaraka.  

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah mengamati gambar, siswa mampu menjelaskan dampak dari melalaikan 

kewajiban menjaga lingkungan dengan terperinci. 

2. Setelah mengetahui dampak dari melalaikan kewajiban menjaga llingkungan, siswa 

mampu membuat madding. 

3. Setelah melakukan pengamatan, siswa mampu menyajikan laporan kesadaran 

masyarakat menjaga lingkungan di tempat tinggalnya dengan runtut. 

4. Setelah menulis laporan, siswa mampu memberikan pendapat terhadap laporan yang 

ditulis oleh teman dengan terperinci. 

5. Setelah berdiskusi, siswa mampu memperbaiki tulisan pada laporannya 

menggunakan kalimat efektif dengan sistematis 

D. Indikator Life Skills 

Dimensi Indikator PB 3 

Kecakapan 

Personal 

 Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk sosial 

(KP 1) 

 Kemampuan untuk melihat potensi diri (KP 2) 

 Kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya (KP 3) 

√ 

 

 

√ 
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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 2) 

 Kecakapan berwirausaha (KV 3) 

√ 

 

√ 

 

TABULASI LIFESKILL 

PB KP 

(Kecakapan 

Personal) 

KS 

(Kecakapan 

Sosial) 

KA 

(Kecakapan 

Akademik) 

KV 

(Kecakapan 

Vokasi) 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

1 ✔  ✔    ✔   ✔   

    ✔  ✔ ✔ ✔  ✔ ✔  

 ✔   ✔  ✔ ✔ ✔   ✔  

Jumlah 3 5 4 4 

 

Implementasi Profil Pelajar Pancasila 

Profil Pelajar Pancasila Elemen PB 4 

Beriman, Bertakwa 

Kepada Tuhan YME, 

1. Akhlak beragama 

2. Akhlak pribadi 

3. Akhlak kepada manusia 

4. Akhlak kepada alam 

5. Akhlak bernegara 
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Berkebinekaan Global 1. Mengenal dan 

menghargai budaya 

2. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan 

sesama 

3. Refleksi dan tanggung 

jawab terhadap 

pengalaman kebhinekaan. 

 

Kebinekaan Global 1. Mengenal dan 

menghargai budaya 

2. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan 

sesame 

3. Refleksi dan tanggung 

jawab terhadap 

pengalaman kebhinekaan. 

 

Gotong- royong  1. Kolaborasi 

2. Kepeduliaan 

3. Berbagi 

 

Mandiri  1. Kesadaran akan diri dan 

situasi yang dihadapi. 

2. Regulasi diri. 

 

Bernalar kritis  1. Memperoleh dan 

memproses informasi dan 

gagasan. 

2. Menganalisis dan 

mengevaluasi penalaran. 

3. Merefleksi pemikiran dan 

proses berpikir. 

4. Mengambil keputusan. 

 

Kreatif  1. Menghasilkan gagasan 

yang orisinal. 

2. Menghasilkan karya dan 

tindakan yang orisinal. 

 

 

E. Materi Pembelajaran 

PPKn    : Kewajiban Menjaga Lingkungan 

Bahasa Indonesia : Laporan Wawancara 
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F. Pendekatan,, Model, dan Metode Pembelajaran 

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

Model  : Problem Based Learning (PBL)  

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

 

G. Kegiatan Pembelajaran 

 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan  Alokasi Waktu  

A. Kegiatan Pendahuluan 

Orientasi  1. Kelas dimulai dengan membuka salam, 

mengkondisikan kelas siap belajar.  

2. Berdoa, menanyakan kabar dan melakukan 

presensi. (KP 1 = Kesadaran diri sebagai hamba 

Allah, makhluk sosial)  

3. Peserta didik diingatkan untuk selalu 

mengutamakan sikap disiplin. (KP 3 = 

Kesadaran akan potensi diri dan dorongan 

untuk mengembangkannya) 
4. Guru memberikan penguatan bernyanyi lagu satu 

nusa satu bangsa dan menanamkan pentingnya 

semangat nasionalisme. (KV 1 = Kecakapan 

dalam bidang tertentu) 
 

3 menit 

Apersepsi  5. Secara mandiri siswa mengamati gambar dampak 

dari melalaikan kewajiban menjaga lingkungan. 

(KA 1=Kecakapan melakukan indentifikasi 

variable dan menjelakan hubungannya dengan 

suatu fenomen tertentu) 

 

 
 

 
 

2 menit  



108 
 

 
 
 

 
 

6. Guru mengajukan pertanyaan pendahuluan. 

“apa yang akan terjadi apabila anak-anak tidak 

melaksanakan tanggung jawab dalam menjaga 

lingkungan? 

Siswa diberi kesempatan untuk bercerita hal-hal 

yang sudah mereka lakukan untuk menjaga 

lingkungannya. 

 

Motivasi  7. Guru mengaitkan materi yang telah dipelajari 

sebelumnya tentang kewajiban menjaga 

lingkungan dengan materi yang akan dipelajari 

mengenai dampak dari melalaikan kewajiban 

menjaga lingkungan. 

2 menit 

Acuan  8. Peserta didik mendapat informasi dari guru 

mengenai tujuan, manfaat yang akan diperoleh 

dari materi yang akan dipelajari dalam kehidupan 

sehari-hari yaitu tentang Tema 3 Peduli Terhadap 

Makhluk Hidup, Subtema 3 Ayo, Cinta 

Lingkungan, Pembelajaran 4. 

Peserta didik memperhatikan penjelasan guru 

tentang tujuan, manfaat, dan aktivitas 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

9. Guru menginformasikan tema yang akan 

dipelajari hari ini yaitu tentang Tema 3 Peduli 

Terhadap Makhluk Hidup, Subtema 3 Ayo, Cinta 

Lingkungan, Pembelajaran 4.   

 

Kompetensi Dasar muatan PPKn 

3.2   Mengidentifikasi pelaksanaan 

kewajiban dan hak sebagai warga 

masyarakat dalam kehidupan sehari-

hari.  

4.2   Menyajikan hasil identifikasi 

pelaksanaan kewajiban dan hak sebagai 

warga masyarakat dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Kompetensi Dasar Muatan Bahasa 

3 menit  
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Indonesia 

3.3   Menggali informasi dari seorang tokoh 

melalui wawancara menggunakan 

daftar pertanyaan.  

4.3   Melaporkan hasil wawancara 

menggunakan kosakata baku dan 

kalimat efektif dalam bentuk teks tulis. 

 

 

10. Peserta didik mendapat informasi dari guru 

mengenai tujuan, manfaat, dan metode 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

 

Tujuan Pebelajaran: 

1. Setelah mengamati gambar, siswa 

mampu menjelaskan dampak dari 

melalaikan kewajiban menjaga 

lingkungan dengan terperinci. 

2. Setelah mengetahui dampak dari 

melalaikan kewajiban menjaga 

llingkungan, siswa mampu membuat 

madding. 

3. Setelah melakukan pengamatan, siswa 

mampu menyajikan laporan kesadaran 

masyarakat menjaga lingkungan di 

tempat tinggalnya dengan runtut. 

4. Setelah menulis laporan, siswa mampu 

memberikan pendapat terhadap laporan 

yang ditulis oleh teman dengan 

terperinci. 

5. Setelah berdiskusi, siswa mampu 

memperbaiki tulisan pada laporannya 

menggunakan kalimat efektif dengan 

sistematis. 

 

 

11. Guru menjelaskan langkah-langkah pembelajaran 

yang akan dilakukan hari ini.  

 

(kegiatan yang akan dilakukan pada 

pembelajaran ke-4 ini, peserta didik akan 

membuat karya madding. Selain itu, siswa 

akan membuat laporan hasil wawancara yang 

sudah dilakukan anak-anak pada tugas 

pembelajaran 1) 
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12. Guru mengorganisir siswa terkait kelompok, 

bahan ajar, lkpd, dan media yang digunakan. 

 

(guru memastikan siswa sudah berada 

dalam kelompoknya dan guru memastikan 

kelengkapan bahan ajar, LKPD, alat 

bahan media yang digunakan. 

 
 

B. Kegiatan Inti 

Non-Proyek Madding 

Fase 1 

Orientasi 

Peserta Didik 

Terhadap 

Masalah 

13. Guru menayangkan video tentang kerusakan 

lingkungan akibat sampah 

https://www.youtube.com/watch?v=nNFhY-

rKcZA  

 

 
 

14. Guru menyampaikan pertanyaan tentang 

keterkaitan antara dampak melalaikan kewajiban 

manusia terhadap lingkungan berdasarkan 

pengamatan video. 

Berdasarkan tayangan tersebut. “mengapa terjadi 

lautan sampah yang ada di sungai kelurahan 

Bahagia Bekasi? Apa yang akan terjadi 

seandainya lautan sampah tersebut terjadi di 

lingkungan rumahmu? Bagaimana caramu dalam 

menanggulangi dampak pencemaran lingkungan 

tersebut? 

 

10 menit  

Fase 2 

Mengorganisa

sikan peserta 

didik 

15. Guru membimbing peserta didik berpendapat 

menganai solusi dari masalah yang ditemukan. 

16. Guru menyajikan powerpoint materi tentang 

“Dampak dari Melalaikan Kewaiban Menjaga 

Lingkungan”  

 

35 menit 

Fase 3 17. Guru menjelaskan proyek madding yang akan  

https://www.youtube.com/watch?v=nNFhY-rKcZA
https://www.youtube.com/watch?v=nNFhY-rKcZA
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Membimbing 

Penyelidikan 

Kelompok 

dilakukan dalam pembelajaran ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

18. Peserta didik berkonsultasi dengan guru jika ada 

hal-hal yang kurang jelas.  

19. Guru mengawasi dan memonitoring jalannya 

kegiatan peserta didik dalam menyelesaikan 

proyek madding tentang dampak dari melalaikan 

kewajiban menjaga lingkungan.  

 

Fase 4 

Mengembang

kan dan 

Menyajikan 

Hasil Karya 

20. Peserta didik kerjasama kelompok dalam 

menyusun madding tentang melestarikan 

lingkungan dan dampak dari melalaikan 

kewajiban menjaga lingkungan secara cermat dan 

tanggung jawab. . (KS 3 = Kecakapan 

berkerjasama dan berpartisipasi) dan (KV 2 = 

Kecakapan menciptakan membuat produk) 

21. Guru memberikan bantuan yang diperlukan yang 

terdapat dalam proyek madding tentang dampak 

dari melalaikan kewajiban menjaga lingkungan. 

22. Guru meminta masing-masing kelompok untuk 

mempresentasikan hasil karya madding tentang 

dampak dari melalaikan kewajiban menjaga 

lingkungan. (KS 1 = Kecakapan berkomunikasi 

secara lisan dan tulisan) 

 

10 menit 

Fase 5 

Menganalisis 

dan 

Mengevaluasi 

Proses 

Pemecahan 

Masalah 

23. Siswa dan guru bersama-sama menyimpulkan 

tentang pentingnya menjaga keseimbangan dan 

pelestararian lingkungan dan dapat 

mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari  

24. Guru memberikan penguatkan bahwa ketika 

manusia bersikap tidak bijak kepada lingkungan, 

maka lingkungan akan rusak. Kerusakan 

lingkungan akan membawa dampak buruk bagi 

5 menit 

LKPD 4.1 Non-Proyek 

Membuat Madding 

Setelah kalian mengamati video lingkungan 

yang kotor dan tercemar. 

1. Buatlah madding dengan tema 

melestarikan lingkungan dan dampak dari 

lalai menjaga keseimbangan lingkungan. 

2. Presentasikan hasil karyamu di depan 

teman-teman. 



112 
 

 
 
 

kita semua. Guru terus memotivasi siswa untuk 

meningkatkan kepedulian dan tanggung jawab 

terhadap lingkungan.  

25. Peserta didik saling menukarkan informasi yang 

mereka dapatkan dan saling memberikan 

komentar positif dan saran perbaikan. 

 

Non-Pyoyek  Laporan Hasil Wawancara  

Fase 1 

Orientasi 

Peserta Didik 

Terhadap 

Masalah 

1. Siswa menyimak video contoh kegiatan 

wawancara, siswa membahas mengenai 

sistematika hasil wawancara yang terdapat di 

video pembelajaran tersebut  

https://www.youtube.com/watch?v=xEpM9JBH

YBw 

 

 
 

2. Siswa dan guru merumuskan masalah 

“bagaimana cara menulis hasil wawancara dalam 

video tersebut dalam bentuk tertulis”  

3. Siswa dan guru berpendapat mengenai bentuk 

laporan wawancara yang sistematis. 

 

5 menit  

Fase 2 

Membimbing 

Penyelidikan 

Kelompok 

4. Guru membimbing peserta didik merumuskan 

solusi dari masalah yang ditemukan. bagaimana 

cara menulis hasil wawancara dalam video 

tersebut.  

 

5 menit 

Fase 3  

Mengorganisa

sikan peserta 

didik 

5. Guru menyajikan slide powerpoint tentang 

penulisan laporan yang sistematis (Secara 

klasikal guru kembali membahas ciri-ciri laporan 

yang baik). 

6. Peserta didik dapat berdiskusi untuk menyusun 

laporan hasil wawancara yang sudah dilakukan 

pada penugasan pembelajaran ke 2. 

 

10 menit 

Fase 4 

Mengembang

1. Siswa bersama-sama kelompoknya menyusun 

laporan wawancara sederhana yang sistematis. 

15 menit  

 

https://www.youtube.com/watch?v=xEpM9JBHYBw
https://www.youtube.com/watch?v=xEpM9JBHYBw
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kan dan 

Menyajikan 

Hasil Karya 

(KV 1 = Kecakapan menciptakan membuat 

produk)  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAPORAN HASIL WAWANCARA 

 

Tanggal Wawancara:…………. 

 

Nama Anggota  : 

1. …………………………………… 

2. …………………………………… 

3. …………………………………… 

4. …………………………………… 

5. …………………………………… 

6. …………………………………… 

7. …………………………………… 

 

Latar belakang 

Topic wawancara 

Pewawancara   : 

Narasumber   : 

Waktu Pelaksanaan  : 

Tema Wawancara  : 

Tujuan Wawancara  : 

Hasil wawancara 

Kesimpulan  

 

No Pertanyaan Hasil Wawancara 

1   

2   

3   

4   

5   
 

 

STEAM 

 

S = macam-

macam jenis 

pelestarian  

lingkungan. 

T= 

memnggunak

an media 

berupa 

Handphone 

(HP). 

E = 

menrancang 

daftar 

pertanyaan 

dan 

mendesain 

alur video 

video 

(storyboard) 

editing 

A = 

kreaktivitas 

peserta didik 

dalam 

membuat/ 

mengedit 

video. 

M = 

menentukan 

durai video 

 
 

LKPD 4.2 Non- Proyek Laporan Hasil 

Wawancara 

Setelah kalian melakukan kegiatan wawancara 

yang ditugaskan pada penugasan di PB 1. 

1. Buatlah laporan hasil wawancara secara 

sistematis, penulisan, isi, dan bahasa yang 

digunakan.  

2. Presentasikan hasil laporanmu di depan 

teman-teman. 
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Fase 5 

Menganalisis 

dan 

Mengevaluasi 

Proses 

Pemecahan 

Masalah 

2. Guru memberikan penguatan tentang pentingnya 

menyajikan laporan tentang kesaradan 

masyarakat menjaga lingkungan ditempat 

tinggalnya secara sistematis, penulisan, isi, dan 

bahasa yang digunakan. 

3. Guru memberikan konfirmasi pada hasil kerjaan 

yang sudah dikerjakan oleh peserta didik.  

4. Refleksi dari keseluruhan proses pelaksanaan 

proyek. Siswa dan guru bersama-sama 

menyimpulkan isi tabel wawancara  

 

5 menit  

C. Kegiatan Penutup 

Penutup  1. Peserta didik melakukan refleksi tehadap proses 

kegiatan pembelajaran dengan arahan guru. (KA 

1 = Kecakapan melakukan identifikasi variabel 

dan menjelaskan hubungannya pada suatu 

fenomena tertentu) 
2. Peserta didik mengajukan pertanyaan untuk 

menguatkan pemahaman terhadap materi dampak 

dari melalaikan kewajiban menjaga lingkungan 

3. Peserta didik membuat rangkuman (simpulan) 

atau melakukan refleksi tehadap proses kegiatan 

pembelajaran dengan arahan Guru. (KA 1 = 

Kecakapan melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada suatu 

fenomena tertentu) 

4. Peserta didik mendapatkan informasi untuk 

pertemuan berikutnya yaitu tentang menjaga 

keseimbangan dan kelestarian lingkungan yang 

merupakan wujud dari cinta lingkungan. 

5. Peserta didik diingatkan untuk tetap mematuhi 

protokol kesehatan. 

6. Peserta didik dipersilahkan untuk berdoa dan 

mensyukuri segala nikmat yang telah diberikan 

oleh Tuhan Yang Maha Esa kepada kita. (KP 1 = 

Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk 

sosial) 

5 menit  
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H. Assesment (Penilaian) 

 

No Aspek Instrumen Penilaian Bentuk 

1. Sikap Observasi (terlampir) Lembar observasi 

2. Pengetahuan  Tes terlampir Uraian 

3. Keterampilan Non tes terlampir Proyek 
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Lampiran 5 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 5  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Satuan Pendidikan : SDN Rejosari 01 Semarang 

Kelas/ semester : IV/ 1 (satu) 

Tema  : 3. Peduli Terhadap Makhluk Hidup 

Sub Tema  : 3. Ayo, Cinta Lingkungan 

Pembelajaran : 5. (IPS dan SBDP) 

Alokasi Waktu        : 1 hari 

 

A. KOMPETENSI INTI (KI) 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang 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. 

B. KOMPETENSI DASAR (KD) DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 

Muatan IPS 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.1 Mengidentifikasi karakteristik ruang dan 

pemanfaatan sumber daya alam untuk 

kesejahteraan masyarakat dari tingkat 

kota/kabupaten sampai tingkat 

provinsi. 

3.1.1 Menjelaskan informasi 

pemanfaatan dan pelestarian 

sumber daya alam di 

lingkungan sekitar mereka 

dengan runtut. 
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4.1 Menyajikan hasil identifikasi 

karakteristik ruang dan pemanfaatan 

sumber daya alam untuk kesejahteraan 

masyarakat dari tingkat kota/ 

kabupaten sampai tingkat provinsi. 

4.1.1 Menyajikan informasi tentang 

pemanfaatan dan pelestarian 

sumber daya alam di 

lingkungan sekitar mereka 

dengan sistematis. 

 

Muatan SBdP 

KOMPETENSI DASAR (KD) INDIKATOR 

3.4 Memahami karya seni rupa teknik 

tempel.  

3.4.1 Menjelaskan cara mengapresiasi 

karya seni montase dengan 

runtut. 

4.4 Membuat karya kolase, montase, 

aplikasi, dan mozaik. 

4.4.1 Membuat proyek karya montase. 

P2 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Setelah mengamati gambar, membaca teks dan berdiskusi, siswa mampu 

menjelaskan informasi pemanfaatan dan pelestarian sumber daya alam di 

lingkungan sekitar mereka dengan runtut. 

2. Setelah mengamati gambar, membaca teks, dan berdiskusi, siswa mampu 

menyajikan informasi tentang pemanfaatan dan pelestarian sumber daya alam di 

lingkungan sekitar mereka dengan sistematis. 

3. Setelah mendengarkan penjelasan dari guru dan diberikan panduan pertanyaan, 

siswa mampu menjelaskan cara mengapresiasi karya seni montase dengan runtut. 

4. Setelah siswa mendengarkan penjelasan guru, siswa mampu membuat produk 

contoh montase 

 

D. Indikator Life Skills 

Dimensi Indikator PB 

3 

26. Kecakapan 

Personal 

 Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk 

sosial (KP 1) 

 Kemampuan untuk melihat potensi diri (KP 2) 

 Kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya (KP 3) 

√ 

 

√ 
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 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 

1. Kecakapan melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu (KA 1) 

2. Merumuskan hipotesis terhadap suatu rangkaian 

kejadian (KA 2) 

3. Merancang dan melaksanakan penelitian untuk 

membuktikan suatu gagasan atau keingintahuan 

(KA 3) 

√ 

 

 

√ 

 

√ 

 Kecakapan 

Vokasi 

7. Kecakapan dalam bidang tertentu (KV 1) 

8. Kecakapan menciptakan membuat produk (KV 

3) 

9. Kecakapan berwirausaha (KV 3) 

√ 

 

√ 

 

 

TABULASI LIFESKILL 

PB 5 KP 

(Kecakapan 

Personal) 

KS 

(Kecakapan 

Sosial) 

KA 

(Kecakapan 

Akademik) 

KV 

(Kecakapan 

Vokasi) 

1 2 3 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

 ✔  ✔       ✔   

    ✔  ✔ ✔✔ 

✔ 

✔  ✔✔ ✔✔ 

✔ 

 

 ✔      ✔ ✔   ✔  

Jumlah 3 5 4 4 
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Implementasi Profil Pelajar Pancasila 

Profil Pelajar Pancasila Elemen PB 4 

Beriman, Bertakwa 

Kepada Tuhan YME, 

7. Akhlak beragama 

8. Akhlak pribadi 

9. Akhlak kepada manusia 

10. Akhlak kepada alam 

11. Akhlak bernegara 

 

Berkebinekaan Global 1. Mengenal dan 

menghargai budaya 

2. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan 

sesama 

3. Refleksi dan tanggung 

jawab terhadap 

pengalaman kebhinekaan. 

 

Kebinekaan Global 1. Mengenal dan 

menghargai budaya 

2. Kemampuan komunikasi 

intercultural dalam 

berinteraksi dengan 

sesame 

3. Refleksi dan tanggung 

jawab terhadap 

pengalaman kebhinekaan. 

 

Gotong- royong  1. Kolaborasi 

2. Kepeduliaan 

3. Berbagi 

 

Mandiri  1. Kesadaran akan diri dan 

situasi yang dihadapi. 

2. Regulasi diri. 

 

Bernalar kritis  1. Memperoleh dan 

memproses informasi dan 

gagasan. 

2. Menganalisis dan 

mengevaluasi penalaran. 

3. Merefleksi pemikiran dan 

proses berpikir. 

4. Mengambil keputusan. 
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Kreatif  6. Menghasilkan gagasan 

yang orisinal. 

7. Menghasilkan karya dan 

tindakan yang orisinal. 

 

 

E. Materi Pembelajaran 

IPS  : Menjaga kelestarian dan keseimbangan lingkungan 

SBdP  : Membuat karya montase 

 

F. Pendekatan, Model, dan Metode Pembelajaran 

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

Model  : Project Based Learning (PJBL) dan  

Discovery Learning (DI) 

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

 

G. Kegiatan Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

A. Kegiatan Pendahuluan (15 Menit) 

Orientasi  1. Kelas dimulai dengan membuka salam, 

mengkondisikan kelas siap belajar.  

2. Berdoa, menanyakan kabar dan melakukan 

presensi. (KP 1 = Kesadaran diri sebagai 

hamba Allah, makhluk sosial)  

3. Siswa diingatkan untuk selalu mengutamakan 

sikap disiplin. (KP 3 = Kesadaran akan 

potensi diri dan dorongan untuk 

mengembangkannya) 

4. Guru memberikan penguatan bernyanyi lagu 

dan menanamkan pentingnya semangat 

nasionalisme. (KV 1 = Kecakapan dalam 

bidang tertentu) 

 

5 menit  
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Apersepsi  5. Guru mengajukan pertanyaan pendahuluan. 

D. Sudahkan kalian menjaga dan 

melestarikan lingkungan?  

E. Tindakan apa yang menurutmu termasuk 

dalam menjaga keseimbangan dan 

kelestarian liingkungan? 

 

Jawaban yang diharapkan: 

F. IYA sudah atau BELUM  

Sesuai dengan pengetahuan siswa 
 

3 menit  

Motivasi 6. Guru mengaitkan materi yang telah dipelajari 

sebelumnya (Dampak dari melalaikan 

kewajiban menjaga lingkungan) dengan 

melakukan tanya jawab tentang pemanfaatan 

dan pelestarian sumber daya alam di 

lingkungan sekitar. 

 

 Apa yan harus kita lakukan terhadap 
sumber daya alam agar tetap lestari? 

 Apa yang terjadi jika sumberdaya alam 
tersebut tidak dilestarikan? 

 

 

7. Guru memotivasi siswa untuk meningkatkan 

kepedulian mereka terhadap lingkungan 

karena hal itu merupakan wujud cinta 

terhadap lingkungan. 

 

3 menit 

Acuan  6. Peserta didik mendapat informasi dari guru 

mengenai tujuan, manfaat yang akan 

diperoleh dari materi yang akan dipelajari 

dalam kehidupan sehari-hari yaitu tentang 

Tema 3 Peduli Terhadap Makhluk Hidup, 

Subtema 3 Ayo, Cinta Lingkungan, 

Pembelajaran 5. 

Peserta didik memperhatikan penjelasan guru 

tentang tujuan, manfaat, dan aktivitas 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

7. Guru menginformasikan tema yang akan 

dipelajari hari ini yaitu tentang Tema 3 Peduli 

Terhadap Makhluk Hidup, Subtema 3 Ayo, 

Cinta Lingkungan, Pembelajaran 4.   

 

 

4 menit  
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Kompetensi Dasar muatan SBdP 

3.4 Memahami karya seni rupa teknik 

tempel. 

4.4 Membuat karya kolase, montase, 

aplikasi, dan mozaik 

Kompetensi Dasar muatan IPS 

3.1 Mengidentifikasi karakteristik ruang dan 

pemanfaatan sumber daya alam untuk 

kesejahteraan masyarakat dari tingkat 

kota/kabupaten sampai tingkat provinsi. 

4.1 Menyajikan hasil identifikasi 

karakteristik ruang dan pemanfaatan 

sumber daya alam untuk kesejahteraan 

masyarakat dari tingkat kota/ kabupaten 

sampai tingkat provinsi. 

 

 

8. Peserta didik mendapat informasi dari guru 

mengenai tujuan, manfaat, dan metode 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

 

Tujuan Pebelajaran: 

4. Setelah mengamati gambar, membaca 

teks dan berdiskusi, siswa mampu 

menjelaskan informasi pemanfaatan dan 

pelestarian sumber daya alam di 

lingkungan sekitar mereka dengan 

runtut. 

5. Setelah mengamati gambar, membaca 

teks, dan berdiskusi, siswa mampu 

menyajikan informasi tentang 

pemanfaatan dan pelestarian sumber 

daya alam di lingkungan sekitar mereka 

dengan sistematis. 

6. Setelah mendengarkan penjelasan dari 

guru dan diberikan panduan pertanyaan, 

siswa mampu menjelaskan cara 

mengapresiasi karya seni montase 

dengan runtut. 

7. Setelah siswa mendengarkan penjelasan 

guru, siswa mampu membuat produk 

contoh montase 
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9. Guru menjelaskan langkah-langkah 

pembelajaran yang akan dilakukan hari ini.  

 

(kegiatan yang akan dilakukan pada 

pembelajaran ke-5 ini, peserta didik akan 

membuat karya montase yang telah 

dirancang pada PB 2. Selain itu, siswa akan 

membuat penugasan pada LKPD 5.2 

laporan hasil wawancara yang sudah 

dilakukan anak-anak pada tugas 

pembelajaran 2) 

 

 

10. Guru mengorganisir siswa terkait kelompok, 

bahan ajar, lkpd, dan media yang digunakan. 

 

(guru memastikan siswa sudah berada 

dalam kelompoknya dan guru 

memastikan kelengkapan bahan ajar, 

LKPD, alat bahan media yang 

digunakan. 

 

 

 

B. Kegiatan Inti  

Proyek 3 Montase  

Tahap I, II 

dan III ada di 

PB 2 

 

Tahap IV 

Memonitor 

Keaktifan dan 

Perkembanga

n Proyek. 

 Guru menyajikan gambar contoh karya 

montase. Siswa dapat mengamati kedua 

gambar.  

 
 

25 menit 

STEAM 

 

S = 

pelestarian 

lingkungan. 

T = 

menempel 

E = cara 

menggunaka

n alat dan 

bahan 

A = 

merancang 

(storyboard) 

M = 

mengatur 

jarak antar 
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Berdasarkan pada gambar yang diamati “apa 

makna yang tersirat pada 2 gambar karya 

montase tersebut?  

 

Membimbing Tugas Proyek 

 

 Guru mengawasi dan memonitor jalannya 

kegiatan siswa dalam menyelesaikan proyek 

montase. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

gambar 

 

 

LKPD 5.1 Proyek 

Montase 

Setelah kalian mengamati gambar. 

Buatlah karya membuat rancangan 

membuat montase. 

1. Buatlah karya montase sesuai tema 

yang ditentukan.  

2. Siapkan alat dan bahan yang 

dibutuhan dalam membuat montase. 
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 Siswa membuat montase sesuai dengan 
rencana. (KV2 = Kecakapan 

menciptakan membuat produk) 

 Guru menguatkan bahwa kerapian, 

perpaduan warna, perpaduan gambar 

yang ditempel adalah hal-hal yang perlu 

diperhatikan dalam membuat montase. 

 Guru menyiapkan alat dan bahan yang 
dibutuhkan atau siswa diminta 

membawa alat dan bahan tersebut di 

pertemuan sebelumnya. 

 Siswa mencari gambar yang sesuai 
bertema cintai lingkungan dengan kreasi 

mereka. Guru memotivasi untuk 

menempel dengan rapi dan 

memperhatikan komposisi (baik warna 

maupun bentuk). (KV 1= Kecakapan 

dalam bidang tertentu) 

 

 Guru mendorong dan memotivasi peserta 

didik secara aktif untuk menyelesaikan karya 

montase secara berkelompok. (KS 3 = 

Kecakapan berkerja sama dan 

berpartisipasi) 

 Guru memberikan bantuan terhadap peserta 

didik jika mengalami kesulitan.  

 

Tahap V 

Menguji Hasil 
 

 Guru meminta perwakilan dari peserta didik 

untuk memaparkan hasil proyek montase 

(presentasi tersebut dilaksanakan untuk 

mengetahui hasil karya montase yang telah 

dibuat apakah sesuai dengan tema yang 

ditentukan).  

 

10 menit 
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 Peserta didik menyajikan informasi 

penting yang saling berkaitan  antara 

menjaga keseimbangan dan kelestarian 

lingkungan dengan karya montase 

dipresentasikan dikelas bersama dengan 

kelompok. (KA 1 = Kecakapan 

melakukan identifikasi variabel dan 

menjelaskan hubungannya pada suatu 

fenomena tertentu dan KS 1= 

Kecakapan berkomunikasi secara lisan 

dan tulisan) 

 Peserta didik menyajikan dalam bentuk 

karya yaitu hasil karya montase (KV 2 = 

Kecakapan menciptakan dan membuat 

produk)  
 Presentasi hasil desain atau rancangan 

monase yang telah dibuat. 

 Setiap peserta didik diminta mengamati 

hasil karya teman-temannya dan 

memberikan komentar sebagai bentuk 

apresiasi. 

 

 Setiap peserta didik diminta mengamati hasil 

karya teman-temannya dan memberikan 

komentar sebagai bentuk apresiasi. 

Peserta didik menuliskan apresisai pada 

lembar observasi pada pada Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) yang telah disiapkan 

oleh guru. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LKPD 5.2 Apresiasi Karya 

Amati hasil karya teman-temanmu 

tersebut dan beri komentar sebagai 

bentuk apresiasimu.  

1. Tuliskan pada lembar kerja peserta 

didik (LKPD) yang telah disiapkan 

oleh guru.  

2. Pilih salah satu hasil karya temanmu 

yang menurutmu paling menarik.  

3. Tuliskan apresiasimu atas hasil karya 

tersebut dengan menjawab 

pertanyaan yang terdapat pada 

lembar LKPD. 
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APRESIASI KARYA 

 

Nama Pengapresiasi: 

Nama Teman           : 

 

Amati hasil karya teman-temanmu tersebut 

dan beri komentar sebagai bentuk 

apresiasimu.  

9. Tuliskan pada potongan kertas yang 

telah disediakan di setiap meja.  

10. Pilih salah satu hasil karya temanmu.  

11. Tulis apresiasimu atas hasil karya 

tersebut dengan menjawab pertanyaan 

berikut. 

 

Pertanyaan: 

Apa yang kamu ketahui tentang hasil karya 

temanmu tersebut? 

 

 

Apa makna yang terkandung dalam karya 

seni montase tersebut? 

 

 

Bagaimana pendapatmu tentang hasil karya 

temanmu tersebut? 

 

 

Menurutmu, bagian mana yang menarik 

dari karya tersebut? Mengapa? 

 

 

Apa saran yang ingin kamu sampaikan agar 

karya seni tersebut lebih baik lagi? 

 

 

 

 

 Guru memberikan konfirmasi pada hasil 

kerjaan yang sudah dikerjakan oleh peserta 

didik. Refleksi dari keseluruhan proses 

pelaksanaan proyek. 

“Karya montase dihasilkan dari 

menggabungkan beberapa gambar yang sudah 

jadi. Gambar-gambar tersebut dipadukan 
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hingga menghasilkan satu gambar baru. 

Biasanya gambar diambil dari majalah atau 

koran bekas” 

Non-proyek Penugasan (35 Menit) 

Stimulation 1. Guru memulai kegiatan pembelajaran dengan 

mengajukan pertanyaan pembuka “Apa yang 

telah kamu lakukan sebagai wujud cinta 

terhadap lingkungan?” 

2. Peserta didik memperhatikan video yang 

ditunjukkan oleh guru mengenai “bagaimana 

manusia merusakk lingkungan” 

https://www.youtube.com/watch?v=j5DBR-

nyUas  

  

 
 

5 menit  

Problem 

Statement 

3. Siswa berdiskusi bersama guru untuk 

membahas hal-hal yang berkitan dengan 

video. (KA 1 = Kecakapan melakukan 

identifikasi variabel dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) 

 

12. Apa informasi yang diperoleh 

berdasarkan tayangan video bagaimana 

manusia merusak lingkungan? 

13. Mengapa aktivitas manusia dapat 

merusak lingkungan dan sekitarnya? 

(karena manusia melakukan aktivitas 

yang tidak bersahabat dengan 

lingkungan atau malahh dapat merusak 

lingkungan yang ada di sekitarnya). 

14. Tindakan manusia yang seperti apa 

yang dapat merusak lingkungan? 

(menebang dan pembakaran hutann 

secara liar, pemburuan liar flora fauna 

langka, perkembangan teknologi 

semakin tinggi)  

5 menit  

https://www.youtube.com/watch?v=j5DBR-nyUas
https://www.youtube.com/watch?v=j5DBR-nyUas
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4. Siswa diberi kesempatan untuk bercerita hal-

hal yang sudah mereka lakukan untuk 

menjaga lingkungannya.  

5. Guru memberikan apresiasi atas hal-hal yang 

sudah dilakukan oleh siswa. 

 

Data 

Collection 

6. Guru menyapaikan slide powerpooint materi 

tentang pemanfaatan dan pelestarian sumber 

daya alam di lingkungan sekitar. 

 

Materi yang dimuat: 

15. Hal yang dapat lakukan untuk menjaga 

keseimbangan dan kelestarian 

lingkungan 

16. Sikap apa yang mencerminkan tidak 

mencintai lingkungan 

17. Apa ciri-ciri warga yang mencintai 

lingkungan 

 

7. Guru memberikan motivasi siswa untuk 

menuliskan hal hal penting selama guru 

menjelaskan melalui powerpoint 

 

10 menit  

Data 

Processing 

8. Siswa mengerjakan lembar kerja yang di 

bagikan guru untuk berdiskusi bersama 

kelompok mengenai menjaga keseimbangan 

dan kelestarian lingkungan. (KA 1 = 

Kecakapan melakukan identifikasi variable 

dan menjelaskan hubungannya pada suatu 

fenomena tertentu) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

15 menit  

LKPD 5.3 Non-Proyek 

Jawablah pertanyaan berikut ini dan 

tuliskanlah pada lembar diagram frayer. 

 Apa saja yang dapat kita lakukan 

untuk menjaga keseimbangan 

dan kelestarian lingkungan?  

 Sikap apa yang mencerminkan 
tidak mencintai lingkungan?  

 Apa ciri-ciri warga yang 
mencintai lingkungan? 
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Siswa menuliskan cara pandang mereka 

tentang pertanyaan- pertanyaan tersebut pada 

diagram frayer, seperti terlihat dibawah ini 

yang terdapat pada LKPD 5.2 (KV 2 = 

Kecakapan menciptakan dan membuat 

produk) 

 

 
 

9. Guru meminta siswa untuk mempresentasikan 

hal penting yang diperoleh siswa dalam 

menjaga kelestarian lingkungan. 

 

Verification 

 

10. Siswa dapat mengkritisi atas pekerjaan 

temannya.  

 

5 menit 

Generalizatio

n 

 

11. Peserta didik membuat rangkuman (simpulan) 

atau melakukan refleksi tehadap proses 

kegiatan pembelajaran dengan arahan Guru. 

Kolaborasi (KA 1= Kecakapan melakukan 

identifikasi variable dan menjelaskan 

hubungannya pada suatu fenomena 

tertentu) 

12. Konfirmasi. Guru memberikan umpan balik 

pada peserta didik dengan memberi penguatan 

dalam bentuk lisan. 

Guru menguatkan bahwa ketika manusia 

dapat bersikap tidak bijak dalam 

memanfaatkan dan melestarikan sumber daya 

alam yang ada dilingkungan sekitarya, maka 

lingkungan akan rusak. Kerusakan lingkungan 

akan membawa dampak buruk bagi kita 

semua. Mari kita rubah sama2 perilaku kita 

terhadap alam ini, yang seharusnya kita jaga, 

rawat dan lestarikan bukan semakin membuat 

rusak alam, sehingga alam pun menjadi marah 

dan muncul berbagai bencana di bumi ini.  

10 menit  
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Guru terus memotivasi siswa untuk 

meningkatkan kepedulian dan tanggung jawab 

terhadap lingkungan. 

 

C. Kegiatan Penutup 

 3. Peserta didik melakukan refleksi terhadap 

proses kegiatan pembelajaran dengan arahan 

guru. (KA 1 = Kecakapan melakukan 

identifikasi variable dan menjelaskan 

hubungannya pada kegiatan pembelajaran) 

4. Peserta didik mengajukan pertanyaan untuk 

menguatkan pemahaman terdahap materi 

pemanfaatan dan pelestarian sumber daya 

alam di lingkungan sekitar dan hasil karya 

montase. Komunikasi (KA 2 = Merumuskan 

hipotesis terhadap suatu rangkaian 

kejadian). 

5. Peserta didik mendapatkan informasi untuk 

pertemuan berikutnya 

6. Siswa melakukan refleksi atas kegiatan yang 

dilakukan secara kritis. 

7. Peserta didik diingatkan untuk tetap mematuhi 

protokol kesehatan. 

8. Peserta didik dipersilahkan untuk berdoa dan 

mensyukuri segala nikmat yang telah 

diberikan oleh Tuhan Yang Maha Esa kepada 

kita. (KP 1 = Kesadaran diri sebagai hamba 

Allah, makhluk sosial) 
 

5 menit  

 

 

H. Assesment (Penilaian) 

 

No Aspek Instrumen 

Penilaian 

Bentuk 

1. Sikap Observasi 

(terlampir) 

Lembar observasi 

2. Pengetahuan  Tes terlampir Uraian 

3. Keterampilan Non tes terlampir Proyek 
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Lampiran 6 Cover Bahan Ajar 
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Lampiran 7 Bahan Ajar Pembelajaran 1 
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Lampiran 8 Bahan Ajar Pembelajaran 2 
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Lampiran 9 Bahan Ajar Pembelajaran 3 
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Lampiran 10 Bahan Ajar Pembelajaran 4 
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Lampiran 11 Bahan Ajar Pembelajaran 5 
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Lampiran 12 Kuesioner Validator Bahan Ajar  

 

INSTRUMEN VALIDATOR BAHAN AJAR KELAS IV TEMA 4  

SUBTEMA 3 

 

Petunjuk : 

 Ibu dimohon memberikan penilaian dengan cara tanda checklist (V) pada kolom yang 

tersedia sesuai dengan skor, 1 (Sangat kurang layak), 2 (Kurang layak), 3 (Cukup). 4 (Layak), 

atau 5 (Sangat layak) 

 

No Komponen Materi yang akan  

disampaikan 

Nilai 

5 4 3 2 1 

1 Kesesuaian dengan KI, KD dan Indikator      

2 Kebenaran substansi materi pembelajaran      

3 Penggunaan contoh atau peristiwa yang ada di 

lingkungan sekitar (Kontekstual) 

     

4 Kesesuaian dengan contoh nilai-nilai kearifan 

lokal 

     

5 Manfaat untuk memperoleh wawasan      

6 Isi materi sudah sesuai dengan jenjang jenis kelas      

7 Gambar grafik tabel, diagram dan sejenisnya 

disajikan dengan jelas dan terbaca 

     

 

 

 

 



165 
 

 
 
 

Lampiran 13 Kuesioner Life Skill Siswa  

 

KUESIONER PENELITIAN LIFE SKILL SISWA 

Petunjuk : 

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

kaitan dengan muatan life skill / kecakapan hidup yang kalian miliki dan tentukan 

kebenaran. 

2. Berilah jawaban yang benar sesuai dengan pilihanmu dengan cara memberi tanda 

checklist (√) pada lembar kolom yang telah disediakan. 

3. Isilah angket dengan teliti. 

4. Pertimbangkan setiap pertanyaan secara terpisah dan tentukan kebenarannya.  

Keterangan pilihan jawaban : 

1. SS = Sangat Setuju 

2. S  = Setuju  

3. TS = Tidak Setuju  

4. STS = Sangat Tidak Setuju 

No Pertanyaan 

1 Saya selalu mensyukuri anugerah Tuhan YME berupa rizki, kesehatan dan 

kecerdasan. 

2 Setiap akan memulai pelajaran awal, saya mengikuti untuk membaca doa bersama jika 

saya sedang tidak malas. 

3 Saya selalu menyapa dan mengucapkan salam jika hanya bertemu dengan guru saja. 

4 Saya senang menerapkan 3S (Senyum, sapa, salam) di lingkungan sekolah. 

5 Saya selalu berbuat baik kepada guru dan teman-teman di sekolah.  

6 Saya senang berpenampilan rapi pada saat berangkat sekolah saja.  

7 Saya selalu berseragam lengkap saat mengikuti upacara di sekolah. 

8 Saya selalu menerapkan kalimat tolong dan terimakasih saat memerlukan bantuan. 

9 Bersikap sombong dengan kemampuan yang saya miliki. 

10 Mengenali kelebihan dan kekurangan yang saya miliki 

11 Kurang percaya diri dengan kemampuan yang saya miliki. 

12 Berusaha mencari informasi dan pengalaman untuk meningkatkan pengetahuan 

maupun keterampilan yang saya miliki.  
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13 Malas mengajukan pertanyaan kepada guru saat belajar. 

14 Berusaha mencari informasi dan pengalaman untuk meningkatkan pengetahuan 

maupun keterampilan yang saya miliki. 

15 Mempertimbangkan infomrasi yang saya miliki untuk menentukan tindakan apa yang 

akan saya lakukan. 

16 Memanfaatkan informasi yang saya miliki untuk mengambil keputusan . 

17 Ceroboh dalam mengambil keputusan. 

18 Berusaha mencari jalan keluar apabila mempunyai masalah. 

19 Berani mengambil keputusan dalam memecahkan masalah. 

20 Hanya berdiam diri ketika mempunyai masalah dengan teman di sekolah. 

21 .Saya selalu memperhatikan guru saat pembelajaran berlangsung. 

22 Saya selalu membaca berulang-ulang materi pelajaran agar dapat dipahami 

23 Saya lebih banyak mencatat dari pada mendengarkan saat guru menerangkan materi. 

24 Saya cenderung bosan saat saya sedang belajar di kelas. 

25 Saya mengalami kesukaran dalam memahami materi yang sedang saya pelajari. 

26 Saya sering tidak menyelesaikan tugas-tugas pada waktu yang sudah ditentukan. 

27 Saya lebih berusaha menjawab setiap soal sebaik-baiknya sebelum meneruskan ke 

soal berikutnya 

28 Saya hanya membuat ringkasan materi yang saya sukai. 

29 Saya selalu bertanya kepada guru jika ada materi yang belum dipahami. 

30 Saya senang apabila guru mengadakan kuis di kelas. 

31 Saya kurang bersemangat apabila mendapatkan tugas berbasis proyek. 

32 Mampu menangkap informasi yang disampaikan oleh lawan bicara. 

33 Saya senang bertukar pendapat hanya dengan teman-teman terdekat. 

34 Saya senang menghargai pendapat teman pada saat berdiskusi. 

35 Saya merasa malas jika diajak teman untuk berdiskusi tentang pelajaran secara 

berkelompok. 

36 Senang belajar sendiri dari pada belajar kelompok. 

37 Ikut berpartisipasi dalam kegiatan sekolah. 

38 Ikut bergotong-royong menjaga kebersihan sekolah. 

39 Saya rajin mengikuti kegiatan ekstrakulikuler di sekolah. 

40 Saya tidak mengetahui bakat dan minat yang saya miliki. 
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Lampiran  14 Lembar Penilaian Observasi Kelas Eksperimen  

LEMBAR OBSERVASI SISWA 

Pembelajaran ke : …………………….. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Papan Tulis 

Meja  

Guru 

Kelompok 1 

1 

2 

3 4 

5 Kelompok 2 

1 

5 

4 3 

2 

Kelompok 4 Kelompok 3 

Kelompok 5 Kelompok 6 

1 

2 

3 4 

5 

1 

2 5 

4 3 

3 4 

5 2 

1 1 

5 2 

3 4 
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Kode Life Skill Life skill negative tambah tanda (-)  

Skor tiap indikator life skill : 5 A   :  * 

P    :   

S    :    

V   :   

 

Indikator Observasi Siswa di Kelas 

 

- Kecakapan Personal: 

1. Kesadaran diri sebagai hamba Allah, makhluk sosial (√1). 

2. Kemampuan untuk melihat potensi diri (√2). 

3. Kesadaran akan potensi diri dan dorongan untuk mengembangkannya (bertanya, 

menjawab) (√3). 

- Kecakapan Sosial: 

1. Kecakapan berkomunikasi secara lisan dan tulisan (  1). 

2. Kecakapan mengelola konflik dan mengendalikan emosi (  2). 

3. Kecakapan dalam bekerjasama (  3). 

- Kecakapan Akademik: 

1. Kecakapan melakukan identifikasi dan menjelaskan (*1). 

2. Merumuskan hipotesis terhadap suatu masalah atau suatu kejadian (berpikir ide 

untuk mengerjakan proyek atau tugas) (*2). 

3. Merancang dan melaksanakan tugas untuk membuktikan suatu gagasan atau 

keingintahuan (*3). 

- Kecakapan Vokasional: 

a. Kecakapan dalam bidang tertentu (▲1). 

b. Kecakapan menciptakan membuat produk (▲)2. 
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Lampiran 15 Kuesioner Angket Tanggapan Respon Siswa  

 

ANGKET TANGGAPAN SISWA TERKAIT BAHAN AJAR BERBASIS STEAM 

BERMUATAN LIFE SKILL 

 

Nama  : 

Kelas  : 

No.absen : 

Petunjuk pengisian :  

 

Berilah tanda silang (X) pada alternatif jawaban yang dianggap paling sesuai. 

1. Apakah buku ajar tematik berbasis STEAM bermuatan life skill dapat memudahkan 

kalian dalam belajar? 

a. Sangat mudah  

b. Mudah  

c. Cukup mudah  

d. Kurang mudah  

e. Sulit  

2. Apakah dengan penggunaan bahan ajar tematik berbasis STEAM bermuatan life skill 

dapat memberi semangat dalam belajar? 

a. Sangat memberi semangat  

b. Memberi semangat  

c. Cukup memberi semangat  

d. Kurang memberi semangat  

e. Tidak memberi semangat  

3. Apakah kamu mudah memahami materi yang ada di dalam buku ajar tematik berbasis 

STEAM bermuatan life skill? 

a. Sangat mudah  

b. Mudah  

c. Cukup mudah  

d. Kurang mudah  

e. Sulit  

4. Menurut kamu, bagaimana soal-soal dan proyek pada buku ajar tematik berbasis STEAM 

bermuatan life skill tersebut? 

a. Sangat mudah  

b. Mudah  

c. Cukup mudah  

d. Kurang  

e. Sulit  
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5. Bagaimana jenis huruf dan ukuran huruf yang terdapat dalam buku ajar tersebut? 

a. Sangat mudah dibaca  

b. Mudah  

c. Cukup mudah  

d. Kurang  

e. Tidak  

6. Selama mempelajari buku tersebut apakah kamu menemui kata-kata yang sulit? 

a. Tidak menemukan 

b. Jarang menemukan  

c. Kadang-kadang menemukan  

d. Sangat menemukan  

e. Sering sekali menemukan  

7. Bagaimana petunjuk yang terdapat dalam buku ajar tematik tersebut? 

a. Sangat mudah  

b. Mudah  

c. Cukup mudah  

d. Kurang mudah  

e. Tidak mudah  

8. Apakah bahan yang digunakan dalam buku ajar bisa dipahami? 

a. Sangat mudah dipahami  

b. Mudah dipahami  

c. Cukup mudah dipahami  

d. Kurang mudah dipahami  

e. Tidak mudah dipahami 

9. Apakah buku ajar tematik berbasis STEAM bermuatan life skill membuatmu untuk 

bekerjasama dengan teman dan lingkungan? 

a. Sangat membantu  

b. Membantu  

c. Cukup membantu  

d. Tidak membantu  

10 Apakah buku ajar ini dapat membuatmu meningkatkan keterampilan kalian? 

a. Sangat membantu  

b. Membantu  

c. Cukup membantu  

d. Kurang membantu  

e. Tidak membantu 
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Lampiran 16 Lembar Wawancara Guru  

 

LEMBAR WAWANCARA GURU MENGENAI PELAKSANAAN  

PEMBELAJARAN DI SEKOLAH 

 

Sebagai sarana pengumpulan data dalam rangka penelitian skripsi dengan tema : 

“Keefektifan Bahan Ajar Berbasis STEAM Untuk Meningkatkan Life Skill Siswa Kelas IV 

SD Negeri Rejosari 1” 

 

Nama Sekolah  : 

Nama   : 

Profesi   :  

 

Petunjuk : Setiap pertanyaan di jawab dengan jelas disertai dengan penjelasan dan saran 

apabila diperlukan sesuai dengan keadaan sebenarnya.  

Pertanyaan :  

1. Apakah di SD Negeri Rejosari 1 sudah menerapkan pndekatan STEAM dalam proses 

pembelajaran di kelas? 

…………………………………………………………………………………………….

. 

2. Sumber belajar / bahan ajar apa saja yang digunakan siswa dalam proses belajar 

khususnya pada materi tema 4 subtema 3? 

…………………………………………………………………………………………….

. 

3. Apakah sumber belajar yang digunakan sudah sesuai dengan kebutuhan siswa dalam 

meningkatkan life skill siswa? 

…………………………………………………………………………………………….

. 

4. Menurut ibu bagaimana jika bahan ajar tema 4 subtema 3 “ayo cinta lingkungan” 

dikemas menjadi bahan ajar berbasis STEAM? 

…………………………………………………………………………………………….

. 

5. Menurut ibu apakah bahan ajar berbasis STEAM ini dapat memberikan pengaruh 

terhadap life skill siswa? 

…………………………………………………………………………………………….

. 

Semarang, 15 September 2022 

Guru Kelas 

 

 

 

 

Nuur Rachma, S.Pd 
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Lampiran 17 Hasil Life Skill Kelas Eksperimen  
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Lampiran 18 Hasil Life Skill Kelas Kontrol  
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Lampiran 19 Hasil Wawancara Guru  
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Lampiran 20 Hasil Tabulasi Life Skill Kelas Kontrol  
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Lampiran 21 Hasil Tabulasi Life Skill Kelas Eksperimen  
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Lampiran 22 Tabulasi Bahan Ajar STEAM  
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Lampiran 23 Uji Validitas Observasi Life Skill Siswa   
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Lampiran 24 Uji Reliabilitas Observasi Life Skill Siswa 
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Lampiran 25 Uji Validitas Angket Life Skill Siswa  
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Lampiran 26 Uji Reliabilitas Angket Life Skill Siswa  

 

 

 

 

Lampiran 27 Deskriptif Data  

 

 

 

 

Lampiran 28 Uji Normalitas  

 

 

 

 

Lampiran 29 Uji Paired Sample t-test  

 

 

 

 

Lampiran 30 Uji Homogenitas  
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Lampiran 31Uji Mann Whitney 
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Lampiran 32  Lembar Pengesahan Proposal Skripsi  
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Lampiran 33 Surat Izin penelitian  
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Lampiran 34  

Dokumentasi Kegiatan Pembelajaran dengan Bahan Ajar Berbasis STEAM 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 pengisian angket kelas eksperimen 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 pembuatan mading tema cinta lingkungan 

 

Gambar 3 kegiatan presentasi hasil karya 
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Gambar 4 pengisian proyek taman mini 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 pembuatan proyek taman mini 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 foto bersama setelah membuat taman mini 
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Gambar 7 membuat proyek montase 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8 presentasi hasil karya montase 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9 proyek membuat video pelestarian lingkungan 
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Gambar 10 proses pembelajaran di dalam kelas 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11 wawancara bersama guru kelas 
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Lampiran 35 Surat Pengajuan Judul 
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Lampiran 36 Surat Keterangan Penelitian 
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