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This study was motivated by the need for more interactive, interesting, and easy-to-use
worksheets for first-grade elementary school students. The results of the needs
analysis showed that the worksheets used were still conventional, lacked visuals, and
were not contextual, causing 55% of students to experience difficulties with addition
and subtraction, especially story problems. This study aims to develop STEAM-based
LKPD with a valid, practical, and effective Teaching at the Right Level (TaRL) approach.
The research method used is the ADDIE model development research, namely Analyze,
Design, Development, Implementation, and Evaluation. The subjects of the small-scale
trial were 8 students and the large-scale trial was 26 first-grade elementary school
students. Data collection techniques include questionnaires, validation sheets, and
pretest and posttest tests. The validation results showed that the worksheets obtained
a score of 93% from subject matter experts, 88% from teaching material experts, and
98% from instrument experts, with a category of highly valid. The practicality test
showed very practical results with a teacher practicality score of 96% and a student
practicality score of 98%. The effectiveness test using Wilcoxon obtained a significance
value of <0.001, indicating a significant difference between the pretest and posttest,
while the N-Gain test results obtained an average of 0.7871 with a high category. Thus,
STEAM-based LKPD with the TaRL approach is declared valid, practical, and effective
for use in first-grade elementary school mathematics learning.
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan bahan ajar LKPD yang lebih interaktif,
menarik, dan mudah digunakan oleh peserta didik kelas I SD. Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan bahwa LKS yang digunakan masih bersifat konvensional, minim visual,
dan kurang kontekstual sehingga 55% peserta didik mengalami kesulitan pada materi
penjumlahan dan pengurangan, khususnya soal cerita. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan LKPD berbasis STEAM dengan pendekatan Teaching at the Right
Level (TaRL) yang valid, praktis, dan efektif. Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian pengembangan model ADDIE yaitu Analyze, Design, Development,
Implementaion, dan Evaluation. Subjek uji coba kecil 8 siswa kelas 1 dan uji coba besar
26 siswa kelas I SD. Teknik pengumpulan data meliputi angket, lembar validasi, serta
tes pretest dan posttest. Hasil validasi menunjukkan bahwa LKPD memperoleh nilai
93% dari ahli materi, 88% dari ahli bahan ajar, dan 98% dari ahli instrumen dengan
kategori sangat valid. Uji kepraktisan menunjukkan hasil sangat praktis dengan nilai
kepraktisan guru 96% dan peserta didik 98%. Uji efektivitas menggunakan Wilcoxon
memperoleh nilai signifikansi <0,001 yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan
antara pretest dan posttest, sedangkan hasil uji N-Gain memperoleh rata-rata 0,7871
dengan kategori tinggi. Dengan demikian, LKPD berbasis STEAM dengan pendekatan
TaRL dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran
matematika kelas I SD.

I. PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran dasar
yang  memiliki peran  penting  dalam
mengembangkan kemampuan berpikir logis,
sistematis, kritis, dan kreatif sejak jenjang
pendidikan dasar (Saputra, 2024). Pembelajaran
matematika di SD tidak hanya berorientasi pada
penguasaan konsep dan keterampilan berhitung,
tetapi juga diarahkan pada pengembangan

kemampuan berpikir tingkat tinggi serta
kreativitas peserta didik dalam menyelesaikan
masalah sederhana yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari (Witono & Hadi, 2025).
Kreativitas menjadi salah satu kompetensi
penting yang perlu ditumbuhkan sejak dini
karena berkaitan dengan kemampuan peserta
didik dalam menghasilkan ide, strategi, dan cara
baru dalam memahami serta menyelesaikan
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permasalahan matematika (Ndolu, 2025).
Kondisi tersebut menuntut guru untuk
merancang proses belajar yang tidak berfokus
padaguru, tapi juga mengikutsertakan peserta
didik agar aktif menggunakan pengalaman
belajar yang bermakna.

Pengajaran matematika pada peserta didik
kelas 1 SD, khususnya pada konsep operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah,
merupakan tahap awal pembentukan
pemahaman konsep dasar berhitung. Materi ini
menjadi fondasi bagi pembelajaran matematika
pada jenjang selanjutnya sehingga perlu
disampaikan melalui cara yang cocok dengan
karakter perkembangan kognitif peserta didik
usia dini (Putri dkk., 2025). Peserta didik kelas 1
masih di tahap operasional konkret sehingga
membutuhkan pengajaran yang kontekstual,
visual, dan mengikutsertakan kegiatan langsung
(Susanto & Wulandari, 2024). Pemilihan bahan
ajar yang tepat menjadi faktor penting dalam
membantu peserta didik memahami Kkonsep
penjumlahan dan pengurangan secara lebih
mudabh, menyenangkan, serta mampu
merangsang kreativitas dalam proses belajar.

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
merupakan salah satu bahan ajar yang berfungsi
sebagai sarana untuk mengarahkan aktivitas
belajar peserta didik secara sistematis (Junaidi,
2025). LKPD yang dirancang dengan baik dapat
membantu peserta didik membangun
pemahaman konsep melalui kegiatan eksploratif,
pemecahan masalah, dan refleksi. Kondisi di
lapangan menunjukkan bahwa LKPD yang
digunakan di Sekolah Dasar berupa LKS berisi
latihan soal yang monoton, minim visualisasi,
serta kurang mengaitkan pembelajaran dengan
pengalaman nyata peserta didik. Keadaan
tersebut menyebabkan pembelajaran
matematika cenderung berfokus pada hasil akhir
berupa jawaban benar atau salah, tanpa
memberikan kesempatan yang cukup bagi
peserta didik untuk berpikir kreatif dan
mengekspresikan ide mereka sendiri.

Pendekatan STEAM (Science, Technology,
Engineering, Arts, and Mathematics) dipandang
relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran
matematika sekolah dasar karena mampu
mengintegrasikan berbagai disiplin ilmu dalam
satu kesatuan pembelajaran yang kontekstual
dan bermakna (Jasmaniah dkk, 2025).
Pendekatan ini menekankan pada proses
eksplorasi, pemecahan masalah, kreativitas, serta
kolaborasi melalui kegiatan yang melibatkan
unsur pengetahuan, teknologi, teknik, seni, dan
matematika. Penerapan STEAM dalam

pembelajaran  matematika = memungkinkan
peserta didik dapat mencerna Kkonsep
penjumlahan dan pengurangan tidak hanya
sebagai operasi hitung, tetapi juga sebagai bagian
dari aktivitas sehari-hari yang dapat dikaitkan
dengan gambar, warna, pola, dan karya
sederhana (Pratiwi, 2024). Integrasi unsur seni

dalam STEAM berperan penting dalam
menumbuhkan kreativitas peserta didik melalui
kegiatan menggambar, mewarnai, dan

merancang solusi secara visual.

Pembelajaran yang memperhatikan per-
bedaan kemampuan peserta didik juga menjadi
kebutuhan penting di kelas awal sekolah dasar.
Setiap peserta didik mempunyai tingkat kesiapan
belajar yang tidak sama, terutama dalam
memahami konsep matematika dasar. Teaching
at the Right Level (TaRL) merupakan pendekatan
pengajaran yang menyelaraskan materi dan
kegiatan belajar dengan tingkat kemampuan
nyata peserta didik (Nurhasanah dkk., 2024).
Pendekatan ini memberikan ruang untuk peserta
didik dapat belajar sesuai tingkat level
pemahaman mereka sehingga pembelajaran
menjadi lebih efektif dan tidak menimbulkan
kesenjangan (Prihandini dkk., 2023). Penerapan
TaRL dalam pengembangan LKPD
memungkinkan penyusunan lembar kerja yang
bervariasi berdasarkan tingkat kemampuan
peserta didik. Pengelompokan kemampuan
peserta didik dirancang ke dalam lima kategori,
yaitu tidak mahir (0-20), cukup mahir (21-40),
sedang mahir (41-60), mahir (61-80), dan
sangat mahir (81-100). Pembagian ini dibuat
untuk mengakomodasi kemungkinan variasi
kemampuan peserta didik secara lebih rinci
berdasarkan rentang nilai yang diperoleh.
Namun, berdasarkan hasil tes yang dilaksanakan,
sehingga tidak ditemukan peserta didik yang
masuk ke kategori tidak mahir maupun sedang
mahir. Oleh karena itu, pengelompokan yang
digunakan dalam penelitian ini disederhanakan
menjadi tiga kategori, yaitu cukup mahir, mabhir,
dan sangat mahir, karena ketiga kategori
tersebut telah merepresentasikan sebaran
kemampuan aktual peserta didik di kelas.
Penyesuaian  tersebut diharapkan dapat
membantu seluruh peserta didik mencapai
tujuan pembelajaran secara optimal serta
meningkatkan kepercayaan diri dan kreativitas
mereka dalam belajar matematika.

Hasil analisis kebutuhan yang dilakukan di
kelas 1 SDN 1 Sukoharjo menunjukkan bahwa
95% peserta didik menyukai mata pelajaran
matematika, terutama ketika pembelajaran
dipaparkan melalui aktivitas yang menarik.
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Kondisi tersebut berbanding terbalik dengan
kemampuan peserta didik dalam mencerna
konsep penjumlahan dan pengurangan bilangan
cacah. Sebanyak 55% peserta didik kesulitan
dalam memahami matematika, khususnya materi
operasi penjumlahan dan pengurangan bilangan
cacah yang disajikan dalam soal cerita atau
situasi kontekstual. Kesulitan tersebut
menyebabkan peserta didik cepat merasa bosan
dan kurang percaya diri dalam mengerjakan
tugas matematika. Temuan ini menunjukkan
adanya kesenjangan antara minat peserta didik
terhadap matematika yang diajarkan. Selain itu,
proses pembelajaran di sekolah belum
menerapkan pendekatan TaRL yang menye-
suaikan pembelajaran berdasarkan tingkat
kemampuan peserta didik, sehingga perbedaan
kemampuan belajar antar peserta didik belum
terakomodasi secara optimal.

Hasil angket dan observasi juga menunjukkan
bahwa peserta didik lebih tertarik menggunakan
lembar kerja yang dilengkapi dengan gambar,
warna, serta aktivitas yang melibatkan
kreativitas. LKPD dengan tampilan menarik
mampu meningkatkan perhatian dan motivasi
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran
(Keliat & Sabri, 2025). Penggunaan LKPD di
sekolah  belum pernah mengintegrasikan
pembelajaran berbasis digital maupun
pendekatan STEAM secara sistematis. LKPD yang
digunakan masih berupa lembar cetak sederhana
tanpa pemanfaatan unsur visual yang optimal.
Kondisi tersebut menunjukkan perlunya
pengembangan LKPD yang inovatif, kontekstual,
dan sesuai dengan karakter belajar peserta didik
kelas 1.

Berdasarkan persoalan tersebut, penelitian ini
ditujukan untuk menciptakan LKPD berbasis
STEAM dengan TaRL pada materi operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah
untuk peserta didik kelas 1 SD. LKPD yang
dikembangkan dirancang dengan memper-
hatikan perbedaan tingkat kemampuan peserta
didik, memuat aktivitas kontekstual, visual yang
menarik, serta integrasi disiplin ilmu guna
mendorong keterlibatan aktif peserta didik
dalam pembelajaran. Sejalan dengan penelitian
Riyani & Wulandari (2022) yang menyatakan
bahwa LKPD interaktif berbasis STEAM efektif
dalam mengoptimalkan hasil belajar peserta
didik, serta penelitian Putri dkk., (2024) yang
menunjukkan bahwa penggunaan LKPD berbasis
TaRL tidak hanya membuat peserta didik
menjadi proaktif saat belajar tetapi juga mem-
berikan dampak positif terhadap pencapaian
akademik. Pengembangan LKPD ini diharapkan

dapat meningkatkan kreativitas peserta didik
melalui pembelajaran yang aktif, kontekstual,
dan sesuai dengan tingkat kemampuan belajar.
LKPD yang dikembangkan juga diharapkan dapat
menjadi alternatif bahan ajar bagi guru dalam
menciptakan pembelajaran matematika yang
inovatif, menarik, serta menyokong pencapaian
tujuan pembelajaran secara optimal.

II. METODE PENELITIAN

Model research and devepmrnt penelitian ini
adalah model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ini terdapat lima tahap yang
harus dilakukan, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, and Evaluation.
Subjek penelitian pada uji coba kecil yaitu 8
siswa kelas 1 SDN 1 Ngepeh dan pada uji coba
besar yaitu 26 siswa SDN 1 Sukoharjo. Tahapan
pengembangan pada penelitian ini dijabarkan
dalam bagan berikut.

Gambar 1. Tahapan Penelitian ADDIE

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
1. Analyze

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan
bahwa peserta didik kelas 1 SD
memerlukan LKPD yang lebih interaktif,
menarik, dan mudah digunakan. LKS yang
digunakan selama ini masih bersifat biasa
saja, minim warna, gambar, dan teknologi,
sehingga kurang menarik dan menurunkan
motivasi belajar. Peserta didik membutuh-

kan LKPD dengan aktivitas konkret,
kontekstual, dan visual agar materi
penjumlahan dan pengurangan lebih

mudah dipahami. Berdasarkan angket,
95% peserta didik menyukai matematika,
tetapi 55% masih mengalami kesulitan,
terutama pada soal cerita penjumlahan dan
pengurangan bilangan cacah.

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

3305



JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)
Volume 9, Nomor 3, Maret 2026 (3303-3312)

2. Design
Pada tahap design, dirancangkan
konsep dasar dan kerangka materi

penjumlahan serta pengurangan untuk
kelas 1 SD. Selain itu, peneliti juga
merancang desain visual LKPD agar
menarik, mudah dibaca, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik. Struktur isi
LKPD disusun secara sistematis yang
meliputi petunjuk penggunaan, tujuan
pembelajaran, materi, rangkuman, dan
lembar kegiatan peserta didik. Tampilan
LKPD dibuat menggunakan aplikasi Canva
agar lebih menarik dan interaktif. Pada
tahap ini juga disusun instrumen penelitian
berupa lembar validasi ahli dan angket
kepraktisan untuk guru serta peserta didik.
Berikut merupakan gambar design LKPD.
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Gambar 2. Design LKPD yang
Dikembangkan

3. Development

Setelah produk jadi, dilakukan validasi
produk LKPD oleh ahli materi, ahli bahan
ajar, dan ahli instrumen. Validasi ini
dilakukan oleh dosen yang berkompeten.
Validasi ini bertujuan untuk mengetahui
kelayakan produk LKPD yang akan
diujicobakan kepada peserta didik. Selain
itu, produk LKPD mendapatkan komentar
dan saran yang dapat digunakan peneliti
untuk melakukan revisi atau perbaikan
pada LKPD tersebut. Hasil validasi oleh ahli
materi dipaparkan pada tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Validasi

No Aspek Penilaian Persentase
Skor
(%)
1 Kesesuaian den_gan Tujuan 6 75%
Pembelajaran
2. Ketepatan Konsep Materi 16 100%
3. Penyajian Pembelajaran 15 94%
4. Kriteria LKPD 15 94%
5. Penyajian LKPD berbasis 15 94%

STEAM
Penyajian LKPD berbasis
6. TaRL 20 100%
Jumlah 87 557%
Rata-rata 3,8 93%

Kriteria Sangat Valid

Dapat
Keputusan Uji digunakan

tanpa revisi

Hasil validasi oleh ahli bahan ajar
dipaparkan pada tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Bahan Ajar

Hasil Validasi

No Aspek Penilaian

Skor  Persentase (%)
Kelayakan
Kegrafikan 35 88%
2. Kriteria LKPD 21 88%
Jumlah 56 176%
Rata-rata 3,5 88%
Kriteria Sangat Valid

Dapat digunakan tanpa

Keputusan Uji ..
revisi

Lebih lanjut hasil validasi oleh ahli
instrumen dipaparkan pada tabel 3
berikut.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Instrumen

No Aspek Hasil Validasi
Penilaian Skor Persentase (%)
Isi dan Butir 399 99%
Soal
2. Bahasa 392 97%
Jumlah 791 195%
Rata-rata 3,95 98%
Kriteria Sangat Valid
Keputusan Uji Dapat digun,.allfan tanpa
revisi

4. Implementation

Setelah LKPD dinyatakan vaalid dan
dapat digunakan tanpa revisi, tahap
selanjutnya adalah menguji coba dalam
skala kecil kepada 8 siswa kelas 1 SDN 1
Ngepeh. Uji coba ini untuk mengetahui
kepraktisan LKPD sebelum di uji coba skala
besar. Setelah melalui uji coba kecil, LKPD
diuji coba dalam skala besar pada 26 siswa
kelas 1 SDN 1 Sukoharjo untuk menge-
tahui kepraktisan dan keefektifannya.
Berikut adalah hasil kepraktisan LKPD.
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Tabel 4. Hasil Kepraktisan

Hasil Kepraktisan

No Slé?;a Kepraktisan Kepraktisan Kategori
Guru Peserta Didik

keel 1% 7% prais

Besar 100%  98%  pE

Rata-rata 96% 98% gi:fgz

Selain uji kepraktisan, pada tahap
implementasi ini juga diuji efektifan dari
LKPD yang dikembangkan ini.

Uji efektivitas dilakukan menggunakan
pretest dan posttest untuk mengetahui
peningkatan kreativitas peserta didik
setelah menggunakan LKPD. Intrumen tes
terdiri dari 10 butir soal yang mencakup 4
indikator kreativitas. Pretest diberikan
kepada peserta didik sebelum penerapan
LKPD berbasis STEAM dengan TaRL,
sedangkan posttest dilaksanakan setelah
pembelajaran menggunakan LKPD
tersebut. Adapun hasil persentase nilai
pretest dan posttest berdasarkan indikator
kreativitas yang disajikan pada tabel
berikut.

Tabel 5. Hasil Pretest-Posttest

Nilai Persentase
Pretest Posttest

62% 90%

No Indikator

Keterampilan berpikir

rasional
2 Keterampilan berpikir 42% 77%
lancar
3 Keteraml}:ll‘:jssberplklr 67% 88%
" Keterampllan. 350, 54%
mengelaborasi
Rata-Rata 51% 78%

Uji efektivitas lebih rinci dilakukan
dalam beberapa tahap, yaitu uji prasyarat
normalitas dan uji hipotesis. Berikut
merupakan hasil dari uji normalitas.

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas

Wilcoxon. Berikut merupakan hasil uj
Wilcoxon.

Tabel 7. Hasil Uji Wilcoxon

Test Statistic
Posttest - Pretest
7 -4,497b
Asymp. Sig. (2-talled) <,001

Berdasarkan Tabel 7, tes statistik pada
uji Wilcoxon, diperoleh nilai Z sebesar
-4,497b dengan nilai Asymp. Sig. (2-tailed)
< 0,001. Hasil tersebut menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara
nilai pretest dan posttest. Hal ini
dibuktikan dengan nilai signifikansi
(Asymp. Sig.) yang kurang dari 0,05,
sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Penolakan hipotesis nol menunjukkan
bahwa terdapat perbedaan hasil pretest
dan posttest sehingga dapat disimpulkan
bahwa penggunaan LKPD berbasis STEAM
dengan TaRL efektif dalam meningkatkan
kreativitas peserta didik.

Lebih  lanjut, untuk mengetahui
seberapa besar pengaruhnya dilakukan uji
N-Gain. Berikut merupaka hasil uji N-Gain.

Tabel 8. Hasil Uji N-Gain

Descriptive Statitistics

N Minimum Maximum Mean S.t d'.

Deviation

Ngain_ »¢ 33 1.00 07871 0.20844

skor

Ngain »¢ 3333 100.00 78.7051 20.84425

persen

Valid N

(listwise)

Shapiro Wilk
Statistic df Sig.
Pretest .822 26 <.008
Posttest .893 26 011

Berdasarkan tabel 6, hasil uji normalitas
dari nilai pretest dan posttest memiliki
nilai yang lebih kecil dari 0,05 yang artinya
data tidak terdistribusi normal sehingga uji
hipotesis menggunakan uji non parametrik

Hasil analisis N-Gain menunjukkan
bahwa dari 26 peserta didik, nilai N-Gain
skor memiliki rentang antara 0,33 hingga
1,00 dengan rata-rata sebesar 0,7871 dan
standar deviasi 0,20844. Nilai rata-rata N-
Gain tersebut termasuk dalam kategori
tinggi yang mengindikasikan adanya
peningkatan kreativitas peserta didik yang
signifikan setelah diberikakn perlakuan
pembelajaran.

. Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan melalui revisi
produk berdasarkan kritik dan saran dari
ahli materi, ahli bahan ajar, dan ahli
instrumen. Ahli materi menyarankan
penyesuaian tujuan pembelajaran serta
penambahan visualisasi gambar dan unsur
teknologi melalui video untuk
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meningkatkan ketertarikan peserta didik.
Ahli bahan ajar menyarankan penambahan
kegiatan proyek mini agar pembelajaran
lebih kontekstual, sedangkan ahli
instrumen menyarankan penyederhanaan
kalimat soal dan penambahan gambar.
Secara umum, para validator menilai LKPD
berbasis STEAM dengan pendekatan TaRL
sudah menarik, mudah dipahami, serta
sesuai dengan tingkat kemampuan peserta
didik, sehingga layak digunakan dalam
pembelajaran.

B. Pembahasan
1. Validitas LKPD oleh Ahli

Hasil validasi oleh ahli materi diperoleh
nilai validasi sebesar 93%. Kategori
tersebut termasuk dalam kategorisasi
sangat valid yang menunjukkan bahwa
penyajian materi sudah cocok dengan
tahap perkembangan kognitif peserta didik
kelas 1 SD. Temuan ini sejalan Atamou
dkk. (2025) dengan teori kognitif yang
mementingkan kesesuaian materi
pembelajaran dengan kemampuan berpikir
peserta didik. Selain itu, aktivitas dalam
LKPD dirancang berbasis pengalaman
belajar langsung, sehingga mendukung
prinsip konstruktivisme yang memandang
bahwa pengetahuan disusun secara aktif
oleh peserta didik (Nurjihan & Bunawan,
2025).

Hasil validasi oleh ahli bahan ajar
diperoleh nilai validasi sebesar 88%.
Persentasi tersebut dikategorikan sangat
valid sehingga dapat digunakan tanpa
revisi. Ahli bahan ajar menilai bahwa
desain cover sudah menarik dan informatif,
khususnya dengan adanya Kketerangan
kelompok cukup mahir, mahir, dan sangat
mahir yang memudahkan guru dan peserta
didik dalam mengidentifikasi penggunaan
LKPD sesuai hasil tes diagnostik. Sesuai
dengan pendapat Gymnastiar (2024)
kejelasan identitas kelompok  ini
mendukung implementasi pendekatan
TaRL yang menekankan pembelajaran
sesuai tingkat kemampuan peserta didik.
Selain itu, pada materi penjumlahan
khususnya aspek engineering, variasi
jumlah dan jenis buah pada kelompok
sangat mahir yang lebih banyak dan
beragam dinilai mampu melatih ketelitian
serta keterampilan menghitung dalam
situasi yang lebih kompleks. Kegiatan
seperti menggunting dan menempelkan

buah ke dalam keranjang juga memperkuat
pemahaman konsep melalui pengalaman
konkret, sekaligus mengembangkan
koordinasi motorik halus dan ketepatan
dalam mengelompokkan objek. Sejalan
dengan pendapat Sanjaya dkk., (2024)
yang menekankan bahwa peserta didik
pada tahap operasional konkret lebih
gampang mencerna konsep dengan
aktivitas langsung dan benda nyata.

Hasil validasi oleh ahli instrumen
diperoleh nilai validasi sebesar 98%.
Kategori tersebut termasuk ke dalam
kategorisasi sangat valid sehingga dapat
digunakan tanpa revisi. Masih terdapat
saran dan masukan dari ahli instrumen,
yaitu adanya perbaikan kalimat dalam soal
dan penambahan gambar pada soal.
Perbaikan  kalimat dilakukan untuk
memperjelas maksud soal dan
menghindari penafsiran ganda oleh peserta
didik. Selain itu, penambahan gambar pada
soal bertujuan untuk memperkuat konteks
dan membantu peserta didik dalam
mencerna problematika yang disajikan.
Sejalan dengan pendapat Anggraini dkk.,
(2023) adanya penambahan kata dan
gambar pendukung, maka soal menjadi
lebih konkret dan menarik, sehingga dapat
mempermudah peserta didik dalam
mencerna konsep penjumlahan dan
pengurangan  bilangan cacah serta
meningkatkan ketepatan dalam menjawab
soal. Butir instrumen yang dikembangkan
juga telah disesuaikan dengan indikator
kreativitas, sehingga setiap soal mampu
mengukur aspek kreativitas yang dituju,
seperti keterampilan berpikir lancar,
berpikir fleksibel, berpikir rasional, dan
kemampuan mengelaborasi. Hal ini sejalan
dengan pendapat Jasmine & Supriatna
(2022) bahwa kreativitas dapat diukur
melalui beberapa indikator utama, antara
lain keterampilan berpikir lancar (fluency),
keterampilan berpikir luwes (flexibility),
keterampilan  berpikir rasional, dan
keterampilan mengelaborasi dalam
menyelesaikan suatu permasalahan.

. Kepraktisan LKPD oleh Guru dan Siswa

Berdasarkan dari hasil uji kepraktisan
oleh guru diperoleh nilai kepraktisan
sebesar 96%. Kategori tersebut termasuk
dalam kategorisasi sangat praktis untuk
digunakan. Bahan ajar ini dikatakan sangat
praktis digunakan karena guru merasa

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

3308



JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)

Volume 9, Nomor 3, Maret 2026 (3303-3312)

bahwa LKPD berbasis STEAM dengan TaRL
ini mudah digunakan khususnya dalam
mata pelajaran matematika, terdapat
petunjuk yang jelas, di dalamnya juga
mengintegrasikan lima disiplin ilmu ada
science, technology, engineering, art,
mathematics, selain itu juga terdapat
gambar yang jelas dan menarik untuk
peserta didik. Integrasi aspek engineering
dalam LKPD memberikan respons positif
dan berkontribusi terhadap pemahaman
konsep secara lebih bermakna. Kegiatan
menggunting dan menempel gambar buah
pada materi penjumlahan, serta membuat
kandang ayam mini pada materi
pengurangan, menjadikan pembelajaran
lebih konkret dan menyenangkan. Hal ini
sejalan dengan pendapat Haryadi (2023)
yang menyatakan bahwa peserta didik
pada tahap awal pembelajaran lebih
mudah memahami konsep  melalui
aktivitas langsung dan manipulasi objek
nyata.

Berdasarkan dari hasil uji kepraktisan
oleh peserta didik diperoleh nilai
kepraktisan sebesar 98%. Kategori
tersebut termasuk dalam kategorisasi
sangat praktis untuk digunakan. LKPD
dinyatakan sangat praktis karena peserta
didik merasa bahwa kegiatan pembela-
jaran yang disajikan tidak membosankan
dan mudah dipahami. Integrasi aspek
engineering dalam LKPD memberikan
respons positif dari peserta didik dan
berkontribusi ~ terhadap = pemahaman
konsep secara lebih bermakna. Kegiatan
menggunting dan menempel gambar buah
pada materi penjumlahan, serta membuat
kandang ayam mini pada materi
pengurangan, menjadikan pembelajaran
lebih konkret dan menyenangkan. Hal ini
sejalan dengan pendapat Kusmiati dkk,
(2024) yang menyatakan bahwa peserta
didik pada tahap awal pembelajaran lebih
mudah memahami konsep melalui
aktivitas langsung dan manipulasi objek
nyata. Penggunaan LKPD berbasis STEAM
dengan TaRL juga membuat peserta didik
menjadi lebih percaya diri, dan semangat
dalam mengikuti pembelajaran. Selain itu,
aktivitas yang dirancang dalam LKPD
mendorong peserta didik untuk belajar
secara berkelompok bersama teman-
temannya. Sejalan dengan pendapat
Fadhilah dkk. (2024) kegiatan kelompok
tersebut, maka interaksi antarpeserta didik

meningkat, sehingga dapat menumbuhkan
sikap  kolaboratif dan kemampuan
komunikasi peserta didik sejak dini.

. Efektivitas LKPD berbasis STEAM dengan

TaRL yang Efektif untuk Meningkatkan
Kreativitas Peserta didik Kelas 1 SD
Peningkatan skor posttest dibandingkan
pretest membuktikan LKPD berbasis
STEAM dengan pendekatan TaRL efektif
dalam meningkatkan Kkreativitas peserta
didik. Temuan ini didukung oleh hasil
observasi yang menunjukkan antusiasme
dan keterlibatan aktif peserta didik dalam
setiap kegiatan belajar. Integrasi aspek
technology, peserta didik terlihat fokus
menyimak video pembelajaran sehingga
membantu mereka memahami Kkonsep
penjumlahan dan pengurangan dengan
lebih jelas melalui media audiovisual. Hal
ini sejalan dengan pendapat Shafira dkk,
(2025) media  audiovisual = dalam
pembelajaran dapat menunjang peserta
didik mencerna materi secara lebih efektif
karena informasi disajikan  melalui
kombinasi visual dan verbal yang saling
mendukung. Pada materi pengurangan
aspek mathematics, peserta didik diminta
untuk menggambar sejumlah benda sesuai
dengan permasalahan pengurangan yang
telah dicocokkan dengan tingkat
kemampuan pada tiap-tiap kelompok. Hal
ini sejalan dengan pendapat Kurniasari &
Maisaroh (2025) bahwa anak pada tahap
operasional  konkret lebih  mudah
memahami konsep melalui aktivitas yang
melibatkan gambar atau benda nyata
sebagai representasi dari ide abstrak.
Berdasarkan hasil uji  Wilcoxon,
menunjukkan tidak adanya negative ranks
(N = 0), yang berarti tidak terdapat peserta
didik yang mengalami penurunan nilai dari
pretest ke posttest, serta tidak ditemukan
ties (N = 0), sehingga seluruh peserta didik
mengalami perubahan nilai. Sebanyak 26
peserta didik berada pada positive ranks
dengan nilai mean rank sebesar 13,50 dan
sum of ranks sebesar 351,00, yang
mengindikasikan bahwa peningkatan hasil
belajar terjadi secara konsisten pada
seluruh  responden setelah diberikan
perlakuan. Pada tes statistik uji Wilcoxon
mendapatkan nilai sebesar <,001 nilai
signifikansi pada data pretest dan posttest
kurang dari 0,05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa HO ditolak dan H1
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diterima yang menunjukkan adanya IV. SIMPULAN DAN SARAN

perbedaan signifikan antara nilai pretest
dan posttest. Hal ini sejalan dengan
pendapat Mursyidah (2025) menyatakan
bahwa penerapan bahan ajar LKPD inovatif
mampu meningkatkan kreativitas peserta
didik secara signifikan, ditandai dengan
perbedaan antara nilai pretest dan posttest
serta dominasi positive ranks pada uji
Wilcoxon, sehingga memperkuat bahwa
adanya pembelajaran yang tepat dapat
memberikan dampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar peserta didik.

Berdasarkan hasil uji N-Gain, diperoleh
nilai N-Gain peserta didik berada pada
rentang 0,33 hingga 1,00 dengan rata-rata
sebesar 0,7871 dan standar deviasi sebesar
0,20844. Sejalan dengan pendapat Yulianti
dkk., (2022) nilai rata-rata N-Gain tersebut
termasuk dalam Kkategori tinggi, yang
menunjukkan bahwa pembelajaran yang
diterapkan mampu meningkatkan
kreativitas peserta didik secara signifikan
setelah diberikan perlakuan pembelajaran.
N-Gain dalam bentuk persentase
menunjukkan nilai minimum sebesar
33,33% dan nilai maksimum sebesar
100%, dengan rata-rata sebesar 78,71%
serta standar deviasi sebesar 20,84%.
Rata-rata persentase N-Gain tersebut
berada pada Kkategori efektif dan
menandakan bahwa pembelajaran
menggunakan LKPD berbasis STEAM
dengan pendekatan TaRL efektif dalam
meningkatkan Kkreativitas peserta didik
secara optimal. Pembelajaran yang
diterapkan mampu menyesuaikan tingkat
kesulitan dan karakteristik soal dengan
kemampuan awal peserta didik.

Efektivitas LKPD berbasis STEAM
dengan pendekatan TaRL tidak hanya
dibuktikan melalui analisis statistik yang
menunjukkan  peningkatan  signifikan,
tetapi juga diperkuat oleh perubahan
perilaku belajar peserta didik di kelas.
Peningkatan nilai, dominasi positive ranks
pada uji Wilcoxon, serta kategori N-Gain
yang tinggi secara konsisten menunjukkan
bahwa pembelajaran yang dirancang
adaptif, kontekstual, dan berjenjang
mampu memberikan dampak nyata ter-
hadap perkembangan kreativitas peserta
didik kelas I SDN 1 Sukoharijo.

A. Simpulan

Berdasarkan uraian hasil dan pembahasan
dapat disimpulkan bahwa LKPD berbasis
STEAM dengan TaRL pada materi operasi
penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah
untuk peserta didik kelas I SD dinyatakan
valid oleh ahli materi, ahli bahan ajar, dan ahli
instrumen. Uji kepraktisan yang diberlakukan
di SDN 1 Ngepeh dan SDN 1 Sukoharjo juga
memperoleh hasil sangat praktis baik dari
guru maupun siswa. Efektivitas dari LKPD
juga  terbukti memperlihatkan adanya
perbedaan yang signifikan. Hasil uji N-Gain
juga memperoleh nilai rata-rata yang
dikategorikan  tinggi  sehingga  dapat
dinyatakan efektif meningkatkan kreativitas
pesrta didik secara optimal.

B. Saran

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
mengemangakn LKPD berbasis STEAM
dengan pendekatan TaRL pada materi atau
jenjang kelas yang berbeda, serta mengkaji
variabel lain seperti kemampuan berpikir
kritis, hasil belajar, atau motivasi belajar
peserta didik. Penelitian lanjutan juga dapat
dilakukan dengan jumlah subjek yang lebih
luas dan waktu pelaksanaan yang lebih
panjang agar diperoleh hasil penelitian yang
lebih mendalam dan komprehens.
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