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ABSTRAK 

 

Riyanti. 2020. “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Project Based Learning 

(PjBL) Terintegrasi STEM Berbasis E-Learning Untuk Peningkatan 

Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa”. Tesis. Program Studi Pendidikan 

Dasar. Pascasarjana. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing I Dr. 

Endang Susilaningsih, M.S., Pembimbing II Drs. Ngurah Made Darma 

Putra, M.Si., Ph.D. 

 

Kata Kunci: Project Based Learning (PjBL), STEM, E-Learning, Kemampuan Berpikir 

Kreatif. 

 

Perangkat pembelajaran suatu alat yang diperlukan dalam pelaksanaan kegiatan 

belajar. Studi pendahuluan menunjukkan bahwa masih kurangnya pengembangan 

perangkat pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat 

pembelajaran project based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa yang teruji kelayakan, keefektifan 

dan respon guru. Metode penelitian yang digunakan adalah research and 

development (R&D) model pengembangan sugiyono (2019) dengan beberapa 

tahapan yaitu identifikasi masalah, pengumpulan data, desain perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning berupa 

silabus, RPP, bahan ajar, evaluasi soal berbasis e-learning,  validasi desain, revisi 

desain, uji coba pemakaian yaitu di SD Negeri 2 Pangkalan tahun ajaran 2019/2020, 

revisi produk, uji coba skala besar di SD Negeri 3 Panembahan tahun ajaran 

2019/2020. Subjek penelitian sebanyak 58 siswa. Pengambilan data dilakukan 

dengan lembar wawancara, tes dan angket. Teknik analisis data kuantitatif dengan 

statistika parametrik uji ketuntasan rata rata menggunakan perhitungan spss one 

sampel t-test, uji proporsi Z, uji perbedaan rata-rata menggunakan paired sample t-

test, uji N-gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) perangkat pembelajaran 

yang dikembangkan layak digunakan yaitu silabus sebesar 40 dengan skor 

maksimal 40 (valid), RPP sebesar 60 dengan skor maksimal 60 (valid), bahan ajar 

sebesar 54 dengan skor maksimal 56 (valid), soal sebesar 38 dengan skor maksimal 

40 (valid). (2) perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM 

berbasis e-learning efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. (3) 

Respon tanggapan guru diperoleh skor 97 dengan skor maksimal 100 sehingga 

mendapatkan respon sangat baik. Penggunaan bahan ajar project-based learning 

terintegrasi STEM menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada siswa.
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ABSTRACT 

 

Riyanti. 2020. "Developing Learning Tools Using Project-Based Learning of Integrated 

STEM with E-Learning Based to Improve Students' Creative Thinking Skills". 

Thesis. Basic Education Study Program. Postgraduate. Universitas Negeri 

Semarang. Supervisor I Dr. Endang Susilaningsih, M.S., Supervisor II Drs. Ngurah 

Made Darma Putra, M.Si., Ph.D. 

 

Keywords: Project Based Learning (PjBL), STEM, E-Learning, Creative Thinking Skill. 

 

Learning device is a needed tool in implementing learning activities. Preliminary studies 

show that there is still a lack of development of learning tools. This study aims to develop 

e-learning integrated STEM-based project-based learning tools to increase students' 

creative thinking skills which have been tested for feasibility, effectiveness and teacher 

response. The used research method is the research and development (R&D) development 

model Sugiyono (2019) with several stages, namely problem identification, data collection, 

e-learning integrated STEM-based project-based learning design in the form of syllabus, 

lesson plans, teaching materials, evaluation of questions based on e-learning, design 

validation, design revision, trial use in SD Negeri 2 Pangkalan for the 2019/2020 school 

year, product revision, large-scale trials at SD Negeri 3 Panembahan for the 2019/2020 

school year. The research subjects were 58 students. Data were collected by means of 

interview sheets, tests and questionnaires. Technique of quantitative data analysis with 

parametric statistics, average completeness test used the calculation of the spss one sample 

t-test, the Z proportion test, the mean difference test using the paired sample t-test, and the 

N-gain test. The results showed that (1) the learning tools developed were feasible to use, 

namely a syllabus of 40 with a maximum score of 40 (valid), RPP of 60 with a maximum 

score of 60 (valid), teaching materials of 54 with a maximum score of 56 (valid), questions 

of 38 with a maximum score of 40 (valid). (2) e-learning integrated STEM-based project-

based learning tools are effective in improving students' creative thinking skills. (3) The 

teacher's response obtained a score of 97 with a maximum score of 100 so that the response 

was very good. The use of STEM integrated project-based learning teaching materials is 

one solution to improve students' creative thinking skills. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Era disrupsi 4.0 sangat berpengaruh dalam kehidupan manusia khususnya 

dibidang teknologi dan pengetahuan. Hal ini dibuktikan bahwa hidup manusia 

sangat dipengaruhi oleh perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, misalnya 

banyak menghasilkan mesin dan alat-alat seperti jam, mesin jahit, mesin cetak, 

mobil, kapal terbang, dan lain sebagainya, agar manusia dapat hidup lebih mudah, 

aman, dan senang dalam lingkungannya (Budiman, 2017). Teknologi sangat 

berpengaruh terhadap pendidikan, dimana teknologi tidak dapat terlepas dari 

kehidupan, kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan perkembangan 

pendidikan. Teknologi Pendidikan adalah teori dan praktik dalam desain, 

pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, serta evaluasi proses dan sumber untuk 

belajar (Hanum & Suprayekti, 2019). 

Sumber untuk belajar salah satunya dengan buku siswa yang merupakan 

salah satu dari perangkat pembelajaran. Hal ini maka dapat dikatakan bahwa 

perangkat pembelajaran adalah sarana penunjang pembelajaran yang berisi 

perencanaan pembelajaran yang menguraikan secara rinci tentang kompetensi yang 

akan dicapai siswa. Selain itu rancangan pembelajaran harus mengikuti sintak 

model pembelajaran tertentu, sebagai pedoman kegiatan bagi siswa dan alat untuk 

mengukur ketercapaian kompetensi siswa (Suprihatinigsih et al., 2016). Alat 



2 
 

 
 

mendukung yang harus dimiliki guru meliputi silabus, RPP, buku ajar, dan evaluasi 

soal. 

Pendidikan teknologi merupakan upaya memfasilitasi pembentukan dan 

pengembangan kompetensi individu yang berfungsi sebagai prasyarat 

pengembangan kecakapan hidup yang diperlukan dalam konteks kehidupan pada 

tingkat keluarga, masyarakat dan industri (Nyoto & Etistika, 2016). Salah satu 

pengembangan yang dapat dilakukan khususnya pada masyarakat lingkup 

pendidikan yang disesuaikan dengan kebutuhan saat ini. Senada dengan 

permendikbud No 67 Tahun 2013 yang menyatakan tentang kerangka dasar dan 

struktur sekolah dasar disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 

Kebutuhan pendidikan saat ini tidak terlepas dari internet untuk menunjang 

terlaksananya kegiatan belajar siswa tanpa terhalang jarak dan waktu. Salah satu 

alat penunjang terlaksananya kegiatan belajar siswa berupa perangkat 

pembelajaran. Berdasakan hal yang telah dipaparkan maka dikatakan bahwa dalam 

mengembangkan perangkat pembelajaran dapat dikembangkan dengan berbasis e-

learning. Perangkat pembelajaran berbasis e-learning tentunya dapat 

dikembangkan berdasarkan model yang diintegrasikan dengan pendekatan untuk 

mendukung agar tercapainya kemampuan yang dimiliki oleh siswa.  

Assesment and Teaching of 21st Century Skills (ATC21S) mengkategorikan 

keterampilan abad 21 menjadi 4 ranah, yaitu way of thinking, way of working, tools 

for working, and skills for living in the world (Griffin & Care, 2015). Pada kategori 

way of thinking mencakup kreativitas yang muncul karena adanya kemampuan 

siswa untuk berpikir kreatif penting dimiliki siswa dalam menghadapi abad 21 
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(Sudarmin et al., 2020). Berdasarkan penelitian menjelaskan bahwa dengan 

pembelajaran e-learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

karena melalui pembelajaran berbasis e-learning siswa mengalami praktek yang 

berarti (Talakua & Elly, 2020). Oleh karena itu untuk menghadapi tuntutan era abad 

21 memberikan tantangan tersendiri bagi pendidik yaitu menyediakan sebuah 

sistem pembelajaran yang menghasilkan lulusan yang mampu mengintegrasikan 

antara pengetahuan dan keterampilan sehingga menjadi warga dunia yang adaptif 

dan kompetitif (Falentina, 2018). 

Permendiknas No. 24 tahun 2016 menyatakan bahwa pembelajaran di 

Sekolah Dasar perlu diberikan kepada siswa agar memiliki rasa ingin tahu, jujur, 

logis, kritis, kreatif dan disiplin (Depdiknas, 2016). Kemampuan berpikir kreatif 

merupakan potensi yang dimiliki oleh setiap manusia (Ishak et al., 2017). 

Kemampuan berpikir kreatif ialah kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu 

yang baru, baik berupa gagasan maupun karya nyata relatif berbeda dengan yang 

telah ada sebelumnya (Noviyana, 2017). Kemampuan berpikir kreatif salah satu 

aspek kognitif yang harus diperhatikan dalam proses pembelajaran (Antika & 

Nawawi, 2017). Sebagaimana pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif adalah suatu kemampuan seseorang yang dapat 

menghasilkan gagasan baru dalam suatu aspek pemikiran kognitif dalam kegiatan 

pembelajaran. Kemampuan berpikir kreatif dapat dikembangkan melalui model 

pembelajaran Project Based Learning (PjBL) (Annisa et al., 2018). 

Model pembelajaran PjBL adalah sebuah model pembelajaran yang 

menggunakan proyek dalam kegiatan inti (Furi et al., 2018). Sejalan dengan hal di 
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atas menyatakan bahwa PjBL yakni model pembelajaran student centered dan 

memberikan pengalaman belajar yang bermakna kepada siswa (Afriana, 

Permanasari, & Fitriani, 2016). Siswa dapat belajar melalui pengalaman atau 

akuisisi konsep dibangun berdasarkan produk akhir yang dihasilkan dalam belajar. 

Product yang dikembangkan dalam pendidikan salah satunya diintegrasi melalui 

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM). 

STEM adalah pendekatan yang melibatkan siswa dalam kegiatan 

metakognitif (Afifah et al., 2019). STEM merupakan disiplin ilmu yang berkaitan 

erat satu sama lain (Astuti et al., 2019). Program integrasi STEM dalam 

pembelajaran yaitu program pembelajaran yang menggabungkan dua atau lebih 

bidang ilmu yang termuat dalam STEM –Sains, Teknologi, Teknik/rekayasa, dan 

Matematika (Ismayani, 2016). 

STEM ialah pendekatan pembelajaran yang memberikan kesempatan bagi 

guru untuk menunjukkan kepada siswa konsep, prinsip, ilmu, teknologi, 

engineering, dan matematika terintegrasi ke dalam pengembangan produk, proses, 

dan sistem yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari siswa. STEM sebagai 

pendekatan interdisipliner untuk belajar dimana siswa menggunakan ilmu 

pengetahuan, teknologi, teknik, dan matematika dalam konteks nyata yang 

menghubungkan antara sekolah, bekerja, dan dunia global. Dengan demikian, 

mengembangkan STEM memungkinkan siswa untuk bersaing di era baru (Listiana 

et al., 2019).  

STEM penting diterapkan dalam pembelajaran era abad 21 untuk 

memberikan pengalaman belajar yang dapat membantu siswa menghadapi 
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tantangan baru. Maka dalam hal ini adanya kemampuan siswa melalui suatu 

pendekatan dapat mendorong untuk bersikap positif  di bidang akademik sehingga 

terlatih  berpikir kreatif sebagaimana tuntutan abad 21 (Han et al., 2016; Mu’minah 

& Aripin, 2019). Sejalan dengan tujuan STEM yang dimana mempersiapkan siswa 

untuk tonggak ilmu sekunder dan membuat siswa belajar mengaplikasikan serta 

mempraktikan segala situasi yang siswa hadapi khususnya pada abad 21 (Fikri et 

al., 2019; Nuraziza & Suwarma, 2018). Melalui pembelajaran terintegrasi STEM 

setidaknya dapat memberi peluang kepada siswa untuk berpikir kreatif menghadapi 

tantangan abad 21.  

Proses pembelajaran dapat dilakukan melalui tahapan model yang 

diintegrasikan dengan pendekatan, salah satunya model PjBL berpendekatan 

STEM (Afriana et al., 2016). PjBL berpendekatan STEM merupakan pembelajaran 

berbasis proyek terintegrasi bidang STEM yang dapat memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk belajar kontekstual seperti bereksplorasi merencanakan 

aktivitas belajar, melaksanakan proyek secara kolaboratif, dan pada akhirnya 

menghasilkan suatu hasil produk (Jauhariyyah et al., 2017). PjBL-STEM model 

pembelajaran berbasis proyek yang memiliki kriteria science, technology, 

engineering, dan mathematics (Annisa, 2018). Pembelajaran berpendekatan STEM 

mendorong siswa bersikap positif dalam bidang akademik Maka dapat disimpulkan 

keterkaitan antara sains dan teknologi maupun ilmu lain tidak dapat dipisahkan 

dalam pembelajaran. Sains memerlukan matematika sebagai alat dalam mengolah 

data, sedangkan teknologi dan teknik merupakan aplikasi dari sains. 
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Model pembelajaran PjBL terintegrasi STEM suatu konteks pembelajaran 

yang dirancang oleh guru untuk mendorong siswa terlibat langsung dalam kegiatan 

belajar (Siew et al., 2015). Sehingga memiliki fungsi dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir dan mengeksplorasi ide yang muncul. Hal ini dibuktikan 

berdasarkan hasil penelitian sebelumnya mengatakan bahwa model pembelajaran 

berbasis proyek berdasarkan STEM pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa (Lestari, Sarwi, & Sumarti, 2018). Model PjBL dapat 

berpengaruh terhadap motivasi belajar, kreativitas, kemampuan berpikir kritis, dan 

kemampuan kognitif siswa (Insyasiska et al., 2015). Melalui pendekatan STEM 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa (Almuharomah et al., 2019). 

Pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

meliputi aspek kelancaran, keaslian, elaborasi, dan fleksibilitas (Suryandari et al., 

2016). 

Pada kenyataannya survei global creativity index 2015 Indonesia berada 

peringkat ke 115 dari 139 negara dikatakan rendah pada kemampuan berpikir 

kreatif, sehingga sangat penting dimiliki oleh siswa untuk menghadapi masa depan 

(Richard Florida, Charlotta Mellander, dan Karen King, 2015: 57). Berdasarkan 

Programme for International Students Assessment (PISA) yang dirilis oleh the 

Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) pada tahun 

2019 menunjukkan bahwa kemampuan science siswa sekolah dasar di Indonesia 

berada pada level rendah dengan skor 396, peringkat 67 dari 72 negara peserta 

sedangkan skor rata-rata internasional 489. Pada pemaparan OECD dijelaskan 
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bahwa Indonesia dari tahun 2003-2018 belum maksimal dalam menyediakan 

kualitas pendidikan yang baik untuk peserta didik (OECD, 2019).  

Hasil OECD tahun 2019 ini menurun dibanding hasil PISA pada tahun 2016 

yang menunjukkan bahwa Indonesia berada di urutan 62 dari 70 negara dengan 

mendapatkan rata-rata sains sebesar 403. Marin, Mullis, Foy, & Hooper (2015) 

menjelaskan bahwa kemampuan IPA tingkat Sekolah Dasar di Indonesia 

berdasarkan survey TIMSS pada tahun 2015 menduduki peringkat 44 dari 47 

negara dengan skor pencapaian 397 yang mana skor batas rata-rata TIMSS untuk 

tingkat SD adalah 500. Senada dengan hal tersebut maka dapat disimpulkan bahwa 

perlu adanya pembelajaran yang menyenangkan, menantang, dan memotivasi siswa 

untuk berpartisipasi aktif. Permendikbud nomor 103 pasal 2 agar pembelajaran 

lebih bermakna dan aktif dapat diterapkan melalui model dan pendekatan sehingga 

menciptakan lingkungan pembelajaran untuk tercapainya kompetensi yang 

ditentukan. 

Berdasarkan hasil wawancara tidak terstruktur dengan sepuluh guru kelas 

IV di kecamatan Plered diperoleh informasi bahwa dalam pelaksanaan 

pembelajaran merasa kesulitan untuk mengembangkan pembelajaran berbasis e-

learning dan kurang bervariasinya model pembelajaran yang digunakan dalam 

kegiatan belajar. Sehingga dalam hal ini peneliti akan mengembangkan terkait 

perangkat pembelajaran, adanya kegiatan pembelajaran sebenarnya diawali dari 

pembuatan perangkat pembelajaran meliputi silabus, RPP, buku ajar dan soal 

latihan yang menunjang. Tingkat pemahaman siswa terhadap materi pelajaran 

masih rendah. Hal ini terlihat dalam contoh-contoh soal latihan siswa pada tema 
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pembelajaran cenderung mengukur kemampuan pada kategori LOTs-MODs. 

Pemaparan soal cenderung pada aspek kognitif siswa tentang mengingat, 

menyebutkan, melengkapi, dan penjelasan sederhana. Hal ini ditunjukkan pada 

Gambar 1.1 

 

 

 

Gambar 1.1 Kumpulan soal-soal Sekolah Dasar Kelas IV 

Pada hasil pengamatan siswa belum dapat menentukan informasi dan 

masalah yang disajikan melalui indikator dalam menganalisis masalah karena siswa 

cenderung belum mampu mengaitkan konsep pembelajaran ke dunia nyata. 

Sehingga siswa sulit dalam memuncul ide atau gagasan baru. Hal ini terlihat saat 

kegiatan belajar pada muatan pelajaran IPA masih ada beberapa siswa merasa 

kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan dan ada beberapa siswa yang 

tidak fokus ketika guru menyampaikan materi pelajaran. Berdasakan permasalah 

tersebut peneliti dalam penelitian mengembangkan perangkat pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kondisi lingkungan agar kegiatan belajar mengajar dapat 

terlaksana dengan optimal tanpa terhalang jarak dan waktu yang dimana tetap 

memiliki tujuan yang ingin dicapai salah satunya kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

Kemampuan berpikir siswa perlu ditingkatkan kembali, melalui 

pengembangan perangkat pembelajaran meliputi silabus, RPP, buku siswa dan soal 

tes kemampuan berpikir kreatif pada pembelajaran IPA. Observasi yang dilakukan 
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bahwa ketuntasan klasikal di SD Negeri 3 Panembahan yang ingin diteliti belum 

mencapai 50% dengan hasil penilaian akhir semester (PAS) di kelas IV bahwa nilai 

IPA siswa masih tergolong rendah dengan kriteria ketuntasan minimum (KKM) 70 

hanya 11 siswa 28,20 % yang mencapai KKM dan 28 siswa 71,79 % belum 

mencapai KKM. SD Negeri 2 Pangkalan hanya 7 siswa 35% yang mencapai KKM 

dan 13 siswa 65% belum mencapai KKM. Peneliti melihat dari permasalahan yang 

ada akan memberikan suatu pengembangan terkait perangkat pembelajaran yaitu 

pengembangan perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM 

berbasis e-learning. Siswa diharapkan dapat memahami materi yang ada pada buku 

siswa dan memotivasi guru untuk menggunakan mengembangkan perangkat 

pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan kondisi lingkungan baik 

dari sudut pandang siswa atau guru agar memiliki pembaruan dalam pelaksanaan 

kegiatan belajar. 

Pengembangan perangkat pembelajaran PjBL terintegrasi STEM berbasis 

e-learning diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa pada 

pembelajaran sumber energi. Peneliti bermaksud untuk mengembangan produk 

mengenai “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) 

Terintegrasi STEM Berbasis E-Learning Untuk Peningkatan Kemampuan Berpikir 

Kreatif Siswa”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, dapat diidentifikasi masalah-

masalah sebagai berikut: 
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1. Hasil wawancara menunjukkan guru merasa kesulitan untuk mengembangkan 

pembelajaran berbasis e-learning sehingga kurang bervariasanya kegiatan 

pembelajaran siswa, tidak menerapkan model pembelajaran project based 

learning terintegrasi STEM sebagai suatu penanaman kemampuan berpikir 

kreatif. 

2. Masih rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan survei global 

creativity index 2015 Indonesia berada peringkat ke 115 dari 139 negara. 

3. Hasil studi menurut the program for international student assessment (PISA) 

2019, menyatakan bahwa kemampuan siswa di Indonesia berada pada level 

rendah dengan skor 396, peringkat 67 dari 72 negara peserta sedangkan skor 

rata-rata internasional 489 (OECD, 2019). 

4. Survey TIMSS pada tahun 2015 menduduki peringkat 44 dari 47 negara dengan 

skor pencapaian 397 yang mana skor batas rata-rata TIMSS untuk tingkat SD 

adalah 500. 

5. Rata-rata hasil belajar siswa pada kompetensi-kompetensi dasar yang telah 

diajarkan guru secara klasikal belum mencapai KKM, yaitu 50%. 

6. Kumpulan soal-soal latihan masih pada kategori LOTs-MODs. 

7. Hasil pengamatan menunjukkan siswa kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran pada muatan pelajaran IPA terlihat saat kegiatan belajar. 

1.3 Cakupan Masalah 

Agar pelaksanaan penelitian ini semakin terarah, maka perlu menentukan 

cakupan masalah. Cakupan masalah dalam penelitian ini meliputi: 
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1. Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-

learning yang dikembangkan untuk siswa kelas IV sekolah dasar yaitu hanya 

pada muatan pelajaran IPA materi sumber energi. 

2. Perangkat pembelajaran diuji kevalidan oleh ahli (validator) dengan kategori 

valid. 

3. Kemampuan siswa yang dinilai dalam penelitian ini yaitu dari hasil tes 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan batasan masalah, maka 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa? 

2. Bagaimana kelayakan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa? 

3. Bagaimana penggunaan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning efektif untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa? 

4. Bagaimana respon guru terhadap perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif siswa? 
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1.5 Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang diuraikan di atas, maka tujuan 

penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengembangkan perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi 

STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

2. Menganalisis kelayakan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa. 

3. Menganalisis penggunaan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 

4. Menganalisis respon guru terhadap perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif siswa. 

 

1.6 Manfaat Hasil Penelitian 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis dalam penelitian ini berguna untuk menghasilkan tesis 

penelitian mengenai pengembangan perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan 

berpikir kreatif siswa dalam rangka pengembangan ilmu pendidikan khususnya 

pada muatan pelajaran IPA. 
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1.6.2 Manfaat Praktis 

Kepentingan praktis hasil penelitian ini diharapkan bisa berguna:  

1. Bagi sekolah, sebagai evaluasi terhadap kebijakan kegiatan pembelajaran yang 

selama ini diterapkan. 

2. Bagi guru, sebagai implikasi lebih lanjut dalam memberikan informasi guna 

menciptakan peningkatan kemampuan berpikir kreatif yang mengarah kepada 

kondisi siswa. 

3. Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dan bermakna dalam kegiatan 

pembelajaran di luar lingkungan sekolah. 

4. Bagi Peneliti, sebagai pengetahuan dan wawasan mengenai perangkatan 

pembelajaran yang sesuai dengan kondisi lingkungan. 

 

1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif siswa. Komponen-komponen perangkat 

pembelajaran yang dikembangkan yakni sebagai berikut: 

1. Silabus difokuskan pada pelaksanaan pembelajaran menggunakan model 

project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning yang disesuaikan 

dengan kompetensi inti, kompetensi dasar dan muatan pelajaran IPA materi ajar 

sumber energi. 

2. Rencana pelaksaan pembelajaran difokuskan pada pelaksanaan pembelajaran 

menggunakan model project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-
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learning yang disesuaikan dengan kompetensi inti, kompetensi dasar dan muatan 

pelajaran IPA materi ajar sumber energi. 

3. Cover bahan ajar dirancang full color dan kertas HVS A4 (210 x 297). Isi bahan 

ajar diawali judul materi, gambar terkait dengan materi yang akan diajarkan, 

nama penulis dan nama department. 

4. Struktur bahan ajar meliputi judul bahan ajar, kata pengantar, daftar isi, peta 

konsep, isi materi, latihan proyek, latihan soal dan daftar pustaka. 

5. Materi dalam bahan ajar difokuskan pada materi sumber energi di kelas IV 

sekolah dasar yang disesuaikan dengan kompetesi inti dan kompetesi dasar pada 

kurikulum 2013. Pembahasan materi meliputi sumber energi panas dan bunyi, 

perubahan energi, energi alternatif dan penggunaannya, sumber energi dapat 

diperbarui dan tidak dapat diperbarui. 

6. Evaluasi soal difokuskan pada materi sumber energi kelas IV sekolah dasar yang 

dikemas berbasis e-learning menggunakan hosting dan domain.  

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.8.1 Asumsi dalam pengembangan 

1. Penggunaan perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi 

STEM berbasis e-learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

siswa. 

2. Penggunaan aplikasi pembelajaran yang dikemas dalam hosting dan domain 

dapat menjadi alternatif dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran jarak jauh. 

3. Penggunaan bahan ajar berbasis e-learning dapat mengurangi penggunaan 

kertas. 
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1.8.2 Keterbatasan dalam pengembangan 

1. Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-

learning yang dikembangkan terfokus pada materi sumber energi di kelas IV 

sekolah dasar. 

2. Aplikasi evaluasi soal berbasis e-learning yang dikembangkan terfokus pada 

materi sumber energi di kelas IV sekolah dasar. 

3. Bahan ajar berbasis e-learning yang dikembangkan terfokus pada materi 

sumber energi di kelas IV sekolah dasar. 

4. RPP yang dikembangkan terfokus pada pelaksanaan pembelajaran project-

based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning pada materi sumber 

energi di kelas IV sekolah dasar. 

5. Silabus yang dikembangkan terfokus pada pelaksanaan pembelajaran project-

based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning pada materi sumber 

energi di kelas IV sekolah dasar. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA TEORETIS, KERANGKA BERPIKIR, 

DAN HIPOTESIS PENELITIAN 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran adalah sekumpulan perlengkapan belajar yang 

disusun untuk menunjang proses belajar seperti rencana pelaksanaan pembelajaran 

(RPP). Bahan ajar peserta didik, lembar kerja peserta didik (Amir et al., 2015). 

Perangkat pembelajaran merupakan beberapa persiapan yang disusun oleh guru 

agar pelaksanaan dan evaluasi pembelajara terlaksana dengan optimal 

(Fatkhurrokhman et al., 2017). Perangkat pembelajaran ialah sekumpulan sumber 

baik alat, bahan, media, petunjuk dan pedoman yang akan digunakan dalam proses 

pembelajaran sehingga dapat menciptakan siswa yang aktif dan kreatif  (Muskania 

& Wilujeng, 2017; Rando, 2017; Rohman & Yundra, 2016). Hal ini peneliti 

menyimpulkan bahwa perangkat pembelajaran adalah suatu sekumpulan alat yang 

digunakan oleh guru untuk melakukan proses pembelajaran agar terlaksana dengan 

baik. 

Jenis-jenis perangkat pembelajaran yaitu silabus, lembar kerja peserta didik, 

RPP, bahan ajar. Lembar kerja peserta didik adalah salah satu jenis alat bantu dalam 

proses pembelajaran dan sebagai salah satu sarana pendukung pelaksanaan RPP 

(Kusumawati, 2012). Silabus merupakan salah satu produk kurikulum yang 

berisikan garis-garis besar materi pelajaran, kegiatan pembelajaran, dan rancangan 

penilaian (Samanthis & Sulistyo, 2014). Rencana pelaksanaan pembelajaran adalah 
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perangkat pembelajaran yang dibuat setiap kali tatap muka yang bertujuan agar 

kegiatan pembelajaran berjalan sistematis (Rohman & Yundra, 2016). Buku ajar 

ialah buku teks yang digunakan sebagai rujukan standar mata pelajaran tertentu 

sebagai sumber materi ajar, referensi baku untuk mata pelajaran tertentu, disusun 

secara sistematis dan sederhana serta terdapat petunjuk pembelajaran (Hartini, 

2017). Sehingga dapat disimpulkan bahwa silabus, RPP, buku ajar saling berkaitan 

agar terlaksananya kegiatan belajar mengajar dengan sistemastis sesuai dengan 

tujuan. 

 

2.1.2 Project Based Laerning 

Model Project Based Learning (PjBL) merupakan sebuah model 

pembelajaran yang sudah banyak dikembangkan di negara-negara maju seperti 

Amerika Serikat. Jika diterjemahkan dalam bahasa Indonesia, PjBL bermakna 

sebagai pembelajaran berbasis proyek. PjBL adalah model pembelajaran diawali 

dari pertanyaan mendasar yang menuntut pengajar untuk mengembangkan 

pertanyaan penuntun (a guiding question) sehingga dalam hal ini memungkinkan 

setiap siswa pada akhirnya mampu menjawab pertanyaan penuntun (Hartini, 2017; 

Sularmi et al., 2018) Pembelajaran berbasis proyek pada dasarnya diawal dari 

sebuah problem solving yang perlu dilakukan agar siswa mampu menciptakan 

karya kontekstual dan bermanfaat (Makrufi et al., 2018). PjBL dapat menciptakan 

motivasi belajar siswa dan minat terhadap proses belajar (Handayani et al., 2019). 

Proses belajar berbasis proyek merupakan suatu bentuk pembelajaran pada siswa 
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yang berkontribusi pada hasil bersama sehingga memiliki unsur pengalaman belajar 

dengan refleksi aktif dan keterlibatan sadar (Kokotsaki et al., 2016). 

PjBL dapat mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah salah satunya kemampuuan berpikir kreatif (Arisanti, 2017). Model 

pembelajaran yang dibangun berdasarkan kegiatan proyek dapat memberikan 

tantangan kepada siswa dalam kehidupan sehari-hari (Triana et al., 2019). 

Pembelajaran berbasis proyek dapat memberikan pengalaman yang menarik 

(Muwahiddah et al., 2019). Siswa akan mempraktikkan perencanaan, 

melaksanakan kegiatan sesuai rencana dan menampilkan atau melaporkan hasil 

kegiatan ini merupakan inti pembelajaran berbasis proyek (Giwanti et al., 2019). 

Siswa dalam pembelajaran berbasis proyek dituntut untuk dapat memperoleh 

pengetahuan dan pemahaman baru berdasarkan pengalaman langsung mengerjakan 

proyek melalui berbagai presentasi (Elvina et al., 2015; Wijanarko et al., 2017). 

Roopnarine dan Johnson dalam (Arisanti, 2017) mengungkapkan bahwa 

tujuan dari model PjBL adalah memberikan berbagai macam pengalaman belajar 

membentuk peran serta dalam proses merespon ide satu sama lain, 

mengorganisasikan upaya dan kontribusi yang berbeda dari anggota dan seluruh 

sub kelompok, menyelesaikan perselisihan meraih kesepahaman bagaimana 

memecahkan masalah dan menyelesaikan tugas sehingga dapat meningkatkan 

belajar siswa dengan menciptakan lingkungan yang baik (J.Afriana et al., 2016; 

Sularmi et al., 2018). 

PjBL merupakan model pembelajaran yang dapat memupuk kemampuan 

berpikir kreatif siswa (Kristiani et al., 2017). Pengalaman belajar terstruktur yang 
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didasarkan pada keyakinan bahwa pembelajaran terjadi ketika individu diberi tugas 

suatu penyelidikan seputar masalah yang terjadi (Wajdi, 2017). PjBL merupakan 

model pembelajaran yang berpusat pada siswa dan memberikan pengalaman belajar 

yang bermakna sehingga menciptakan pembelajaran baru yang relevan (Hidayat, 

2019; Suhendar, 2017) 

PjBL harus dimulai dari tahapan berikut penyajian permasalahan, membuat 

perencanaan, menyusun penjadwalan, memonitor pembuatan proyek, melakukan 

penilaian, dan evaluasi (Nahdliyati, Parmin, & Taufiq, 2016). Berdasarkan 

pernyataan diatas maka dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran PjBL adalah 

model pembelajaran yang menuntut siswa untuk membuat proyek yang 

menghasilkan produk. 

Keuntungan model PjBL yaitu siswa akan mudah memahami materi yang 

telah dipelajari dan akan disimpan dalam memori jangka panjang diyakini dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dengan mengajukan pertanyaan berdasarkan yang 

siswa lihat, dengar atau baca (Cintang et al., 2017; Umar, 2016; Yunus et al., 2016). 

Langkah-langkah pembelajaran berbasis proyek pada langkah pertama siswa 

diberikan pertanyaan mendasar oleh guru, kedua siswa merancang proyek, ketiga 

menentukan jadwal dalam membuat proyek, keempat guru memantau kemajuan 

proyek siswa, kelima uji hasil proyek siswa, keenam evaluasi pengalaman siswa 

dalam membuat proyek (Komalasary et al., 2019). Selain itu sintak PjBL diawali 

dari perencanaan proyek (project planning), pelaksanaan proyek (project launch), 

penyelidikan terbimbing dan pembuatan produk (guided inquiry and product 
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creation), kesimpulan proyek (Project Conclution) (Mergendoller dalam Pratama 

& Prastyaningrum, 2016). 

Abidin (2014) menjelaskan bahwa, tahapan project-based learning yaitu 

pada tahap praproyek tahapan ini merupakan kegiatan yang dilakukan guru di luar 

jam pelajaran, pada tahap ini guru merancang deskripsi proyek, menentukan 

pijakan proyek, menyiapkan media dan berbagai sumber belajar, dan menyiapkan 

kondisi pembelajaran. Fase 1 mengidentifikasi masalah, pada tahap ini peserta didik 

melakukan pengamatan terhadap obyek tertentu. Berdasarkan pengamatannya 

tersebut peserta didik mengidentifikasi masalah dan membuat rumusan masalah 

dalam bentuk pertanyaan, fase 2 membuat desain dan jadwal pelaksanaan proyek, 

pada tahap ini peserta didik secara kolaboratif baik dengan anggota kelompok 

ataupun dengan guru mulai merancang proyek, dan melakukan aktivitas persiapan 

lainnya, fase 3 melaksanakan penelitian, tahap ini peserta didik melakukan kegiatan 

penelitian awal sebagai model dasar bagi produk yang akan dikembangkan. 

Berdasarkan penelitian tersebut peserta didik mengumpulkan data dan 

selanjutnya menganalisis data tersebut sesuai dengan teknik analisis data yang 

relavan dengan penelitian yang dilakukan, fase 4 menyusam draf prototipe produk, 

pada tahap ini peserta didik mulai membuat produk awal sebagaimana rencana dan 

hasil penelitian yang dilakukannya, fase 5 mengukur, menilai, dan memperbaiki 

produk, pada tahap ini peserta didik melihat kembali produk awal yang dibuat. 

Mencari kelemahan, dan memperbaiki produk tersebut. Praktek kegiatan mengukur 

dan menilai produk dapat dilakukan dengan meminta pendapat atau kritik dari 

anggota kelompok lain ataupun pendapat guru, fase 6 finalisasi dan publikasi 
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produk, pada tahap ini peserta didik melakukan finalisasi produk. Setelah diyakini 

sesuai dengan harapan, produk dipublikasikan, tahap pascaproyek guru menilai, 

memberikan penguatan, masukan, dan saran perbaikan atas produk yang telah 

dihasilkan peserta didik. Model PjBL memiliki sintak perencanaan, perancangan, 

pelaksanaan, pelaporan (Tinenti, 2018). 

Pada tahap-tahap model PjBL guru dan siswa memiliki masing-masing 

kegiatan, guru berperan sebagai pendamping dalam kegiatan proyek yang 

dilakukan siswa sehingga dalam hal ini siswa berperan langsung dalam kegiatan 

proyek dari memyiapkan alat dan bahan hingga menyusun laporan. Sehingga dalam 

hal ini peneliti mengembangkan project based learning dari beberapa pendapat 

yang dapat dilihat pada Tabel 2.1.  

Tabel 2.1 Sintak Project Based Learning 

Tahap-tahap Kegiatan guru Kegiatan siswa 

Penentuan pertanyaan 

mendasar 

Guru memberikan 

pertanyaan mendasar 

kepada siswa untuk 

mengawali kegiatan 

belajar melalui 

aplikasi microsoft 

sway. 

Siswa menjawab pertanyaan 

mendasar yang diberikan oleh 

guru yang dikomunikasikan 

melalui whatsapp grup. 

Mendesain 

perencanaan proyek 

Guru mengarahkan 

siswa untuk membuat 

produk yang ada pada 

bahan ajar yaitu lampu 

lalu lintas sederhana 

dan kincir air. 

 

 

Masing-masing siswa 

membuat produk lampu lalu 

lintas dan kincir air yang 

ditugaskan guru. 
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Tahap-tahap Kegiatan guru Kegiatan siswa 

Menyusun jadwal Guru menentukan 

waktu penyelesaian 

proyek membuat 

lampu lalu lintas dan 

kincir air yang 

dilakukan siswa. 

Siswa mencoba 

menyelesaikan proyek sesuai 

dengan waktu yang ditentukan 

guru. 

Memantau siswa 

dalam kemajuan 

proyek 

Guru memantau 

kemajuan proyek yang 

dikerjakan siswa 

melalui whatsapp 

grup dan video call. 

Siswa menyelesaikan 

membuat proyek lampu lalu 

lintas dan kincir air di damping 

guru dan orang dewasa (orang 

tua). 

Menguji Hasil Guru meminta siswa 

untuk menguji hasil 

proyek yang telah 

dikerjakan berupa 

hasil produk lampu 

lalu lintas dan kincir 

air dengan 

mengirimkan video 

atau foto ke whatsapp 

grup. 

Siswa mencoba hasil produk 

yang telah dikerjakan berhasil 

atau gagal. 

Mengevaluasi Guru meminta siswa 

untuk mengevaluasi 

produk yang telah 

dikerjakan dan 

mengerjakan evaluasi 

soal pada alamat 

website yang 

dilampirkan dalam 

microsoft sway. 

Siswa mempresentasikan hasil 

produk lampu lalu lintas dan 

kicir air berupa video yang 

dikirimkan ke whatsapp grup 

dan mengerjakan evaluasi soal 

pada alamat website 

sumberenergievaluasisoal.com 
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2.1.3 Science, Technology, Engineering, Mathematics (STEM) 

Science, Technology, Engineering, and Mathematics (STEM) merupakan 

pendekatan pembelajaran yang menstimulus dan memotivasi siswa untuk berpikir 

tingkat tinggi salah satunya berpikir kreatif melalui pembelajaran berbasis proyek, 

penyelidikan dan penelitian (Apriliana et al., 2017). Hal ini STEM memberikan 

ruang kepada siswa untuk mandiri menjadikan dasar dalam kesiapan karir 

menghadapi tantangan dan peluang (Chen & Lin, 2019). STEM pendekatan yang 

dapat mengembangkan keterampilan abad 21 dan kemajuan ilmu pengetahuan 

(Günbatar & Bakırcı, 2019; Mutakinati et al., 2018; Nugroho et al., 2019; Ulinnuha 

et al., 2019) Sehingga pendekatan yang menuntut siswa mampu menganalisa dan 

berpikir kreatif dalam menyelesaikan suatu masalah di kehidupan sehari-hari 

(Wulandari, 2019).  

STEM termasuk pendekatan berbasis penyelidikan masalah yang diterapkan 

melalui modeling atau visualisasi desain dalam pembelajaran (Belland et al., 2017). 

Senada dengan pendapat tersebut maka pusat dari berbagai aktivitas dalam kegiatan 

melibatkan siswa untuk mendefinisikan dan merumuskan sebuah solusi terhadap 

masalah autentik dalam dunia nyata. Penerapan STEM education telah berlangsung 

di beberapa negara dan masing-masing memiliki bentuk beragam dalam hal 

penerapannya. STEM sebagai pendekatan pembelajaran belum begitu populer di 

Indonesia. Walaupun demikian, konsep integrasi antar bidang keilmuwan sudah 

mulai muncul disuarakan dalam kurikulum pendidikan di Indonesia pada kurikulum 

2013 dikarenakan mempengaruhi pemangku pendidikan dalam membuat kebijakan 

kurikulum (I. S. Utami et al., 2017).  
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Konsep tematik integrasi yang muncul dalam kurikulum 2013 

mengidikasikan perlunya integrasi berbagai bidang ilmu sebuah pembelajaran 

bidang studi tertentu dan hal ini sejalan dengan konsep integrasi STEM. Sehingga 

dapat memberikan dampak positif bagi guru dalam melakukan kegiatan belajar 

siswa (Lestari, Astuti, & Darsono, 2018). Melalui pendekatan STEM diharapkan 

siswa memiliki kemampuan berpikir kreatif dan berinovasi (Utami, Jatmiko, & 

Suherman, 2018). 

STEM dalam proyek pembelajaran berbasis menimbulkan tantangan dan 

memotivasi siswa untuk melatih berpikir kreatif (Lestari, 2018). STEM merupakan 

pendekatan pembelajaran menggunakan konteks autentik yang dapat melatih siswa 

untuk mengasah kemampuan kognitif, kreativitas, inovasi dan manipulatif dalam 

pemecahan masalah terkait lingkungan dengan memanfaatkan teknologi 

(Cahyaningsih & Roektiningroem, 2018). Pendekatan STEM menciptakan 

pembelajaran berbasis sehari-hari sehingga dapat melatih siswa dalam menerapkan 

pengetahuan di sekolah berdasarkan pengalaman belajar (Ulinnuha et al., 2019; 

White & Massiha, 2015). 

Beberapa manfaat dari pendekatan STEM membuat siswa mampu 

meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran sains dan menuntut kegiatan 

pembelajaran aktif melalui proses merancang, membangun dimana siswa dapat 

menghasilkan suatu produk yang dihasilkan siswa (Belland et al., 2017; 

Sulistiyowati et al., 2018). Dari pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa dengan 

pembelajaran terintegrasi STEM membuat siswa mampu memanipulasi berbagai 

macam benda, melek teknologi, mandiri dan memiliki pemikiran yang logis. 
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Pendekatan STEM proses pembelajaran melalui penerapan dan praktik pada 

situasi yang mengaitkan teknologi, teknik dan matematika sehingga dapat 

meningkatkan minat siswa terhadap pembelajaran yang disampaikan (Saw et al., 

2019; Siswanto, 2018). National Governor’s Association Center For Best Practices 

(NRC) pembelajaran STEM perlu menekankan beberapa aspek dalam proses 

pembelajaran diantaranya: (1) mengajukan pertanyaan (science) dan 

mendefinisikan masalah (engineering); (2) mengembangkan dan menggunakan 

model; (3) merencanakan dan melakukan investigasi; (4) menganalisis dan 

menafsirkan data (mathematics); (5) menggunakan matematika; teknologi 

informasi dan komputer; dan berpikir komputasi; (6) membangun eksplanasi 

(science) dan merancang solusi (engineering); (7) terlibat dalam argumen 

berdasarkan bukti; (8) memperoleh, mengevaluasi, dan mengkomunikasikan 

informasi. 

Berdasarkan pernyataan di atas maka peneliti untuk mendukung 

pelaksanaan pembelajaran yang terintegrasi maka menggunakan pendekatan STEM 

didukung berdasarkan pendapat NRC dimana siswa akan dilatih untuk membuat 

produk yang didalamnya mengandung unsur STEM sehingga siswa dalam 

mengikuti pembelajaran layaknya seorang insinyur yang dapat menciptakan sebuah 

produk bermafaat dan memberikan pengalaman baru kepada siswa dalam proses 

belajar (Khaeroningtyas et al., 2016; Onsee & Nuangchalerm, 2019). Oleh karena 

itu definisi di atas, dapat diketahui bahwa tujuan dari integrasi adalah untuk 

mengintegrasikan STEM dalam pengajaran dan pembelajaran. Proses empat mata 

pelajaran seperti yang didefinisikan oleh National Research Council sebagai 
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berikut : (1) Ilmu adalah studi tentang alam, termasuk hukum-hukum alam yang 

berhubungan dengan fisika, kimia, dan biologi dan pengobatan atau aplikasi dari 

fakta-fakta, prinsip, konsep, atau konvensi yang berhubungan dengan disiplin ilmu 

ini, (2) Teknologi terdiri dari seluruh sistem orang dan organisasi, pengetahuan, 

proses dan perangkat yang masuk ke menciptakan dan operasi artefak teknologi, 

serta artefak sendiri, (3) Engineering adalah tubuh pengetahuan tentang desain 

penciptaan produk dan proses untuk memecahkan masalah. Rekayasa 

menggunakan konsep dalam ilmu dan matematika dan alat-alat teknologi, (4) 

Matematika adalah studi tentang pola dan hubungan antara jumlah, angka, dan 

bentuk. Matematika meliputi matematika teoritis dan menerapkan matematika 

(Bahrum et al., 2017). Adapun indikator yang dikembangkan peneliti dalam 

penelitian dapat dilihat pada Tabel 2.2. 

Tabel 2.2 Indikator STEM 

Aspek STEM Indikator STEM 

Science Mengidentifikasi energi panas, 

perubahan energi, sumber energi. 

Mendiskusikan energi panas dan 

bunyi, perubahan energi, energi 

alternatif serta sumber energi dapat 

diperbarui dan tidak dapat diperbarui. 

Technology Menyiapkan peralatan proyek 

merancang lampu lalu lintas 

sederhana dan kincir air. 

Penggunaan alat teknologi informasi 

dan komunikasi seperti handphone 

atau laptop. 

Menggunakan internet dalam 

pelaksanaan pembelajaran 

Engineering Membuat rancangan lampu lalu lintas 

sederhana dan kincir air. 

Menguji coba lampu lalu lintas 

sederhana dan kincir air. 
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Aspek STEM Indikator STEM 

Mathematics Mengukur panjang dan lebar kardus 

lampu lalu lintas dan baling-baling 

kincir air.  

Membuat bentuk bangun datar lampu 

lalu lintas sederhana. 

 

Aspek science dalam penelitian ini mengangkat materi pelajaran tematik tema 

9 kayanaya negeriku dikelas IV dengan konsep pembahasan energi panas, 

perubahan energi, sumber energi dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. 

Science dalam penelitian ini siswa dihadapkan dalam bentuk pengaplikasian 

merancang lampu lalu lintas dan kincir air terkait pada materi pembelajaran yang 

disampaikan. 

Aspek technology yang dikembangkan dalam penelitian ini diantaranya 

menggunakan internet terkait pelaksanaan pembelajaran berupa link yang disajikan 

melalui microsoft sway office, handphone/ computer untuk mencari informasi cara 

membuat lampu lalu lintas  sederhana dan kincir air, mengkomunikasikan 

pelaksanaan pembelajaran melalui whatsapp grup, mengerjakan evaluasi soal yang 

disajikan pada aplikasi e-learning berbasis website, serta mempresentasikan hasil 

proyek lampu lalu lintas sederhana dan kincir air dalam bentuk video dan foto, 

menggunakan alat dan bahan yang tepat untuk merancang lampu lalu lintas 

sederhana dan kincir air. 

Aspek engineering dalam pelaksanaan berkaitan dengan mendesain dan 

merancang lampu lalu lintas sederhana serta kincir air yang berbeda-beda, 

penggunaan bahan dan alat dalam proyek yang dikembangkan melalui proses 

rekayasa sehingga menghasilkan suatu produk. 
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Aspek mathematics berkaitan tentang menganalisis dan mengkomunikasikan 

ukuran-ukuran bahan yang akan digunakan untuk pembuatan proyek rekayasa 

dengan perhitungan yang sesuai. 

 

2.1.4 E-Learning 

Pembelajaran e-learning memiliki beberapa pengembangan diantaranya 

web course dalam pelaksanaan menggunakan internet untuk keperluan pendidikan, 

dan tidak diperlukan adanya tatap muka. Web centric course merupakan 

penggunaan internet yang memadukan antara belajar jarak jauh dengan tatap muka. 

Web enhaceed course adalah pemanfaatan internet untuk menunjang kualitas 

pembelajaran yang dilakukan di kelas (Bakri & Muliyati, 2017; Prayito, 2010). E-

learning ialah media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan bahan 

ajar kepada siswa dengan memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi 

sehingga dapat meningkatkan aktivitas siswa untuk lebih kreatif dalam mencari 

solusi saat kegiatan belajar, e-learning sudah banyak digunakan oleh lembaga 

pendidikan dunia sebagai fasilitas pendukung kegiatan pembelajaran dalam upaya 

peningkatan partisipasi siswa (Dhayanti et al., 2018; Riyadi et al., 2015; 

Rohmatullah et al., 2013; Wahyudi, 2017; Wirawan, n.d.). Sehingga dalam hal ini 

dapat disimpulkan e-learning adalah fasilitas pendukung dalam kegiatan 

pembelajaran tanpa harus tatap muka yang menggunakan internet dalam hal ini 

menunjang siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar.  

Kegiatan pembelajaran dengan bantuan e-learning merupakan solusi untuk 

siswa dapat mengikuti belajar meskipun tidak tatap muka dengan guru tetapi tetap 



29 
 

 
 

dalam pengontrolan yang dilakukan guru sehingga siswa belajar dengan alur  yang 

sudah diatur oleh guru (Sutrisno & Agung, 2013). Ada tiga pengembangan 

pembelajaran berbasis e-learning yaitu web course, web centric course, web 

enhaceed course (Prayito, 2010). Penelitian ini termasuk pengembangan e-learning 

web course karena penggunaan internet untuk keperluan pendidikan dan tidak 

diperlukan adanya tatap muka. 

Manfaat e-learning dilihat dari sudut pandang siswa dapat berkembangnya 

fleksibilitas belajar yang tinggi, sudut pandang guru dengan adanya e-laerning lebih 

mudah melakukan pembaruan bahan belajar yang menjadi tanggung jawabnya 

sesuai dengan tuntutan perkembangan keilmuan yang terjadi (Nadziroh, 2017). 

Pembelajaran berbasis e-learning pada dasarnya menengahi suatu proses belajar 

mengajar dengan cara asynchronous atau synchronous (Abdulmajid et al., 2017). 

Pembelajaran e-learning memiliki tiga komponen dasar yang terdiri dari 

pengkomunikasian materi, pendekatan sistem LMS (Learning Management 

System) dan penilaian untuk indikator hasil belajar (Saifuddin, 2018). Pada 

dasarnya e-learning dapat dikatakan sebagai jembatan dalam kegiatan 

pembelajaran sesuai kebutuhan guru dan siswa dalam hal ini memiliki manfaat 

tersendiri baik dari pihak guru ataupun siswa. 

E-learning memiliki empat karakteristik yaitu memanfaatkan jasa teknologi 

elektronik, memanfaatkan keunggulan komputer, menggunakan bahan ajar bersifat 

mandiri, memanfaatkan komputer untuk menyimpan jadwal pembelajaran, hasil 

belajar dan hal-hal yang berkaitan dengan administrasi pembelajaran (Supratman 

& Purwaningtias, 2018). Selain itu e-learning memiliki delapan karakteristik yaitu 
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non-linearity berkaitan dengan pemakai bebas untuk mengakses objek 

pembelajaran, self-managing pengajar dapat mengelolah sendiri proses 

pembelajaran dengan mengikuti struktur yang telah dibuat, feedback-Interactivity 

kegiatan pembelajaran dapat dilakukan dengan interaktif dan disediakan feedback 

pada proses pembelajaran. 

Multimedia–learner style di dalam pembelajaran e-learning menyediakan 

fasilitas multimedia, just in time dapat dilakukan kapan saja jika diperlukan 

pemakai, dynamic updating mempunyai kemampuan memperbaharui isi materi 

secara daring pada perubahan terbaru, easy accessibility/access ease hanya 

menggunakan browser, collaborative learning kegiatan pembelajaran 

memungkinkan bisa saling interkasi dan berkomunikasi secara langsung pada 

waktu yang bersamaan (synchronous)  atau berkomunikasi pada waktu  yang 

berbeda (asynchronous) (Hakim & Agung, 2018). Penelitian ini memiliki 

karakteristik e-learning non-linearity, self-managing, just in time, easy 

accessibility, dan collaborative learning yang dilakukan dengan waktu berbeda 

(asynchronous). 

E-learning dapat memudahkan guru dan siswa dapat berkomunikasi kapan 

saja tanpa dibatasi oleh jarak dan waktu, dapat menggunakan bahan ajar atau 

petunjuk belajar yang terstruktur dengan bantuan internet, berubahnya peran siswa 

yang dari pasif menjadi aktif, sedangkan kekurangan dari adnya e-learning proses 

belajar dan mengajar lebih cenderung ke arah pelatihan, tidak semua tempat 

tersedia internet, kecenderungan mengabaikan aspek akademik (Kusmana, 2011). 

Berdasarkan pendapat diatas e-learning memiliki kelebihan dan kekurangan dalan 
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hal ini pengajar harus peka terhadap kondisi yang dibutuhkan siswa dalam kegiatan 

belajar yang disesuaikan dengan lingkungan agar terlaksanakannya kegiatan 

belajar. 

2.1.5 Project Based Learning Terintegrasi STEM 

Model pembelajaran PjBL efektif digunakan dalam kegiatan belajar 

sehingga siswa dalam proses belajar dapat memiliki kemampuan berpikir kreatif. 

Hal ini ditunjukkan berdasarkan penelitian menyatakan bahwa model PjBL cocok 

diintegrasikan dengan pendekatan STEM (A. Fathoni, 2020). Sehingga siswa 

mampu menghadapi tantangan dunia nyata sesuai dengan salah satu pilar 

pendidikan di Indonesia yaitu belajar untuk mengetahui, melakukan, dan 

berkembang secara utuh. 

PjBL merupakan ilmu pengajaran berpusat pada siswa yang melibatkan 

siswa memperoleh pengetahuan lebih dalam melalui eksplorasi aktif, penerapan 

STEM juga mendorong siswa untuk memahami setiap komponen STEM dalam 

belajar (Sudarmin et al., 2019). Senada dengan hal tersebut maka peneliti 

memberikan gagasan terhadap penerapan model PjBL terintegrasi STEM yang 

dikembangan dalam pelaksanaan pembelajaran dapat dilihat pada Tabel 2.3. 

Tabel 2.3 Penerapan Model PjBL Terintegrasi STEM 

Tahap Sintak Aspek STEM 

1 Penentuan pertanyaan 

mendasar 

Disajikan pertanyaan mendasar yang 

terdapat pada buku siswa terkait materi 

energi panas, bunyi dan perubahannya, 

energi alternatif, sumber energi dapat 

diperbarui dan tidak dapat diperbarui 

(Science) 
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Tahap Sintak Aspek STEM 

2 Mendesain 

perencenaan proyek 

Peralatan proyek lampu lalu lintas sederhana 

serta mengarahkan siswa tentang alat dan 

bahan yang dibutuhkan untuk membuat 

proyek sederhana kincir air pada buku siswa 

dan disajikan ringkasan materi 

menggunakan microsoft sway (technology) 

3 Menyusun jadwal Perintah lamanya waktu dalam membuat 

proyek lampu lalu lintas sederhana dan 

membagi tugas dalam membuat proyek 

kincir air (engineering) 

4 Memantau siswa dan 

kemajuan proyek 

Mendiskusikan kepada siswa terkait isi 

materi pada bahan ajar dan pembahasan 

materi pada tampilan microsoft sway 

(technology) 

Melakukan kegiatan proyek lampu lalu 

lintas sederhana. 

Membuat proyek kincir air (engineering) 

Menghitung ukuran baling-baling untuk 

kincir air dan bahan pelapis untuk lampu 

lalu lintas sederhana (mathematics) 

Menjawab soal latihan terkait dengan 

operasi hitung (mathematics) 

5 Menguji hasil Menghasilkan proyek lampu lalu lintas 

sederhana dan kincir air (engineering) 

Menggunakan bahan ajar dan tampilan 

microsoft sway dalm kegiatan belajar 

(technology) 

6 Mengevaluasi 

pengalaman 

Mengulang materi energi panas, bunyi dan 

perubahannya, energi alternatif, sumber 

energi dapat diperbarui dan tidak dapat 

diperbarui (science) 
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2.1.6 Perangkat Pembelajaran Project Based Learning Terintegrasi STEM  

Berbasis E-Learning 

Perangkat pembelajaran merupakan alat dalam pelaksanaan kegian belajar 

yang dapat dikembangkan sesuai kebutuhan guru meliputi buku ajar, RPP yang 

mengacu pada suatu model, silabus yang dapat dikembangkan menjadi satu 

kesatuan dan terfokus pada tujuan yang ingin dicapai (Ramadhani, 2016). Sehingga 

dalam hal ini salah satu model yang dapat mendukung terlaksananya kegiatan 

belajar pada kurikulum 2013 yaitu model project-based learning dan dapat 

dipadukan melalui suatu pendekatan STEM (Vallera & Bodzin, 2020). Sesuai 

dengan kondisi lingkungan maka dalam hal ini perangkat pembelajaran dapat 

diinovasikan dengan berbasis e-learning untuk memudahkan guru dan siswa dalam 

melaksanakan kegiatan pembelajaran tanpa dibatasi jarak dan waktu (Farhan et al., 

2017).  

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan peneliti membahas materi 

sumber energi yang diterapkan melalui model project-based learning terintegrasi 

STEM memuat kegiatan proyek yang berguna untuk memberikan pembelajaran 

bermakna dan nyata. Adapun materi yang dibahas yaitu sumber energi dapat berupa 

energi panas, bunyi, alternatif dan energi dapat diperbarui serta tidak dapat 

diperbarui. Oleh karena itu peneliti membahas materi sumber energi khususnya di 

kelas IV sekolah dasar pada muatan pelajaran IPA di tema 9 kayanya negeriku yang 

diterapkan melalui model PjBL terintegrasi STEM. Model pembelajaran IPA 

terpadu yang diterapkan berdasarkan model pembelajaran IPA tipe shared karena 

pembelajaran terpadu merupakan gabungan atau keterpaduan antara dua mata 
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pelajaran yang saling melengkapi dan didalam perencanaan atau pengajarannya 

menciptakan satu fokus pada konsep, keterampilan serta sikap (Priscylio & Anwar, 

2019).  

Mata pelajaran yang diterapkan dalam penelitian secara tidak langsung 

mengandung unsur matematika. Hal ini keterpaduan pembelajaran sumber energi 

pada penelitian yang dikembangkan oleh peneliti dapat dilihat pada Tabel 2.4. 

 

Tabel 2.4 Pembelajaran Sumber Energi 

Muatan 

pelajaran 
Bahan Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Karakteristik 

e-learning 

IPA 

3.5 

Mengidentifikasi 

berbagai sumber 

energi, 

perubahan 

bentuk energi 

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air, 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakar organik 

dan nuklir) 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

4.5 Menyajikan 

laporan hasil 

pengamatan dan 

penelusuran 

informasi 

1. Energi panas 

dan bunyi. 

2. Perubahan 

Energi. 

3. Energi alternatif 

dan 

penggunaannya. 

4. Sumber energi 

dapat diperbarui 

dan tidak dapat 

diperbarui. 

 

Science 

Mengindentifikasi 

energi panas, 

bunyi, energi 

alternatif dan 

penggunaannya, 

sumber energi 

dapat diperbarui 

dan tidak dapat 

diperbarui. 

Mendiskusikan 

energi panas, 

bunyi, energi 

alternatif dan 

penggunaannya, 

sumber energi 

dapat diperbarui 

dan tidak dapat 

diperbarui 

Mengalisis 

macam-macam 

contoh perubahan 

energi. 

Asynchronous 

just in time 

self-managing 
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Muatan 

pelajaran 
Bahan Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Karakteristik 

e-learning 

tentang berbagai 

perubahan 

bentuk energi 

Memahami 

penggunaan 

energi alternatif 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Technology 

Menyiapkan 

peralatan yang 

dibutuhkan dalam 

pembuatan 

proyek lampu 

merah sederhana 

dan kincir air. 

Menggunakan 

peralatan yang 

menunjang dalam 

pembuatan 

proyek lampu 

merah sederhana 

dan kincir air. 

 

Engineering 

Merancang tugas-

tugas dalam 

pembuatan 

proyek lampu 

merah sederhana 

dan kincir air. 

membuat desain 

proyek lampu 

merah sederhana 

dan kincir air. 

Menghasilkan 

lampu merah 

sedehana dan 

kincir air. 
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Muatan 

pelajaran 
Bahan Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Karakteristik 

e-learning 

Mencoba hasil 

proyek lampu 

merah sederhana 

dan kincir air. 

Mathematics 

Menghitung 

panjang dan lebar 

ukuran kertas 

yang digunakan 

sebagai lapisan 

penutup lampu 

yang digunakan 

untuk lampu 

merah. 

Mencoba 

menghitung 

lamanya waktu 

yang digunakan 

saat lampu 

dihidupkan dan 

dimatikan. 

Mengukur bahan 

yang dibutuhkan 

dalam membuat 

proyek kincir air. 

Contohnya 

ukuran baling-

baling untuk 

kincir air. 

 

   

Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrai STEM yang 

dikembangkan oleh penelitian berbasis e-learning sehingga dapat memudahkan 

guru dan siswa dalam melakukan kegiatan belajar yang tidak dibatasi oleh jarak dan 
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waktu. Penelitian yang dikembang oleh peneliti dalam pembuatan perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning 

meliputi silabus, RPP, buku ajar dan media pembelajaran yang digunakan saat 

menyampaikan materi. Peneliti mengembangkan perangkat pembelajaran dalam 

penyampaian kegiatan belajar pada satu aplikasi e-learning microsoft sway yang 

dapat diakses dari berbagai perangkat saat terhubung ke internet (Wihartanti & 

Wibawa, 2017). 

 

2.1.7 Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Berpikir kreatif merupakan salah satu jenis berpikir yang terkait dengan 

kemampuan kognitif untuk menemukan solusi baru untuk suatu masalah Arends & 

Kilcher (2010). Sementara Kemampuan berpikir kreatif dapat dikatakan sebagai 

berpikir divergen adalah kemampuan memberikan macam-macam kemungkinan 

jawaban berdasarkan informasi yang diberikan dengan penekanan pada keragaman 

jumlah dan kesesuaian serta ide-ide yang didapat dari berbagai cara (Anwar, 2010) 

(Guilford dalam Munandar, 2015). Berpikir kreatif akan tumbuh dengan adanya 

suatu proses kreatif yang dapat memberikan solusi. Kemampuan berpikir kreatif 

merupakan salah satu kemampuan berpikir tingkat tinggi yang tidak hanya sekedar 

ranah mengingat, memahami, mengaplikasi tetapi lebih kepada ranah menganalisis, 

mengevaluasi dan mencipta. 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan suatu kebiasaan yang dilatih untuk 

mengungkapkan kemungkinan-kemungkinan baru dan membangkitkan ide-ide 

tidak terduga sehingga menghasilkan sesuatu yang baru baik berupa gagasan 
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maupun karya nyata yang relatif berbeda dengan yang telah ada sebelumnya 

(Apriliani & Suyitno, 2016; Noviyana, 2017). Kemampuan berpikir kreatif salah 

satu aspek kognitif  yang harus diperhatikan dalam kegiatan pembelajaran (Antika 

& Nawawi, 2017). Kemampuan berpikir kreatif merupakan kemampuan yang dapat 

mengasah terhadap kemampuan berpikir asli, kelenturan, kelancaran sehingga 

mampu mendorong siswa untuk bersikap ingin tahu, percaya diri (I. M. Fathoni et 

al., 2018). Siswa kurang didorong untuk mengembangkan kemampuan berpikir 

kreatif, akibatnya siswa hanya mampu mengingat apa yang dipelajarinya dan tidak 

mengetahui bagaimana pengetahuan itu dapat diaplikasikan. Hal ini juga terlihat 

dalam kehidupan sehari-hari, dimana siswa menjadi konsumtif dan tidak 

mengetahui bagaimana mencipta (Arisanti et al., 2017). 

Kegiatan penemuan dalam pembelajaran dapat mendorong siswa untuk 

berpikir kreatif (Fathoni, 2018). Sehingga kemampuan berpikir kreatif merupakan 

aktivitas mental untuk mengembangkan dan menemuka ide ide baru (original), 

estetis, konstruktif yang berhubungan dengan pandangan konsep, dan menekankan 

pada aspek berpikir intuitif dan rasional. 

Kemampuan berpikir kreatif dapat dilakukan melalui pembelajaran dengan 

menggunakan permasalahan soal analisis yang memiliki banyak solusi atau strategi 

penyelesaian (Ismayani, 2016). Berpikir kreatif merupakan salah satu kemampuan 

yang dapat dikembangkan pada pembelajaran IPA (Ishak, 2017). Kemampuan 

berpikir kreatif adalah salah satu hal yang harus dimiliki siswa untuk menghadapi 

tantangan teknologi (Ulinnuha et al., 2019). Secara garis besar indikator 

kemampuan berpikir kreatif yang akan diamati pada penelitian ini adalah siswa 
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dapat memberikan banyak jawaban dalam menyelesaikan masalah, dapat mencari 

banyak alternatif jawaban yang berbeda, mampu melahirkan ungkapan atau 

jawaban yang baru dan tidak biasa, membuat kombinasi yang tidak umum, 

memperkaya dan mengembangkan gagasan yang terjadi dilingkungan sekitar yang 

berhubungan dengan sumber energi yang ada di lingkungan sekitar. Adapun 

indikator yang digunakan peneliti menurut teori Munandar (2014: 65) yaitu 

orisinalitas, elaborasi, kelancaran, fleksibilitas. Aspek fluency meliputi 

mencetuskan banyak ide atau jawaban dan aspek elaboration meliputi kemampuan 

menambah atau merinci detil-detil suatu objek terhadap prosedur, jawaban, atau 

situasi tertentu (Amalia et al., 2015). 

 Empat aspek kemampuan berpikir kreatif dikembangkan khusus dalam 

materi sumber energi muatan pelajaran ilmu pengetahuan alam yaitu kelancaran 

kemampuan untuk menghasilkan banyak ide, gagasan yang relevan dalam 

memberikan solusi, kemampuan untuk memberikan solusi dengan benar dan lancar. 

Keluwesan kemampuan untuk mengekspresikan berbagai strategi pemecahan 

masalah, membuat sejumlah ide, jawaban atau pertanyaan yang bervariasi, dan 

dapat melihat masalah dari perspektif yang berbeda. Keaslian kemampuan untuk 

memberikan ide-ide relatif baru dan jarang ditemukan pada kebanyakan orang, 

kemampuan dalam memberikan solusi menggunakan bahasa sendiri. Elaborasi 

kemampuan untuk memperluas jawaban, kemampuan menjawab dengan detail 

(Huda et al., 2019). Keempat aspek tersebut diringkas menjadi kebaruan dalam 

berpikir yang menunjukaan siswa dapat memecahkan masalah dengan beberapa 
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penyelesaian dan jawaban yang berbeda sehingga menghasilkan resolusi baru yang 

tidak ditemukan siswa pada umumnya (Apriliani & Suyitno, 2016).  

Cara paling sederhana untuk menghasilkan ide baru dengan menambah atau 

mengurangi ide-ide yang sudah ada tetapi tidak terlepas dari kaidah pembahasan. 

Berpikir kreatif merupakan bagian kreativitas pada proses kreatif yang memiliki 

kriteria tersendiri terhadap perilaku kreatif siswa yang menggambarkan 

kemampuan (Firdaus et al., 2018; Herayani et al., 2015; Ramastiwi & Suwarma, 

2018). Pengembangan kemampuan berpikir kreatif siswa dijabarkan terperinci dari 

masing-masing indikator terdapat pada Table 2.5. 

Tabel 2.5 Kemampuan Berpikir Kreatif 

Indikator KBK Perilaku KBK 

Kelancaran (fluency) - Kemampuan siswa dalam menjawab 

masalah secara tepat sehingga 

menghasilkan banyak gagasan, ide, 

memberikan pertanyaan dengan 

lancar, saran untuk melakukan 

berbagai hal, selalu memikirkan 

lebih dari satu jawaban. 

Kerincian (elaboration) - Kemampuan memperluas jawaban, 

menambah atau merinci gagasan 

sehingga menjadi lebih menarik. 

Fleksibilitas (Flexibility) 

 

- Kemampuan siswa dalam menjawab 

melalui cara berbeda-beda, 

menghasilkan gagasan, jawaban, 

atau pertanyaan yang bervariasi. 

Orisinalitas (originality) 

     

- Kemampuan siswa dalam menjawab 

dengan menggunakan bahasa atau 

idenya sendiri, mampu membuat 

kombinasi-kombinasi yang berbeda 

dari yang sudah ada. 
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Selain itu dalam kemampuan berpikir kreatif terdapat lima tahap proses 

berpikir kreatif (1) persiapan, (2) inkubasi, (3) pemahaman yang mendalam 

(insight), (4) evaluasi dan (5) elaborasi (Wang dalam Mahanal & Zubaidah, 2017).  

Pengembangan dalam penelitian ini dapat memberi peningkatan terhadap 

kemampuan berpikir kreatif siswa dengan berbasis e-learning yang dimana siswa 

akan lebih aktif mencari sendiri apa yang akan dikonstribusikan dalam 

menyelesaikan tugas. Adapun pengembangan dalam penelitain ini dapat dilihat 

pada Tabel 2.6. 

Tabel 2.6 Pengembangan perangkat pembelajaran 

Muatan 

pelajaran 

Bahan 

Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Aspek 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Karakteristik 

e-learning 

IPA 

3.5 

Mengidentifikasi 

berbagai sumber 

energi, perubahan 

bentuk energi dan 

sumber energi 

alternatif (angin, 

air, matahari, 

panas bumi, 

bahan bakar 

organik dan 

nuklir) dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

4.5 Menyajikan 

laporan hasil 

pengamatan dan 

penelusuran 

1. Energi 

panas dan 

bunyi. 

2. Perubahan 

Energi. 

3. Energi 

alternatif 

dan 

pengguna

annya. 

4. Sumber 

energi 

dapat 

diperbarui 

dan tidak 

dapat 

diperbarui

. 

 

Science 

Menginde

ntifikasi 

energi 

panas, 

bunyi, 

energi 

alternatif 

dan 

penggunaa

nnya, 

sumber 

energi 

dapat 

diperbarui 

dan tidak 

dapat 

diperbarui. 

Mendiskus

ikan 

energi 

Kelancaran 

(Fluency) 

Kerincian 

(elaboration) 

Fleksibilitas 

(flexibility) 

Originalitas 

(originality) 

just in time 

self-managing 

Collaborative 

learning 

(Asynchronous) 

Non-linearity 

Easy 

accessibility 
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Muatan 

pelajaran 

Bahan 

Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Aspek 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Karakteristik 

e-learning 

informasi tentang 

berbagai 

perubahan bentuk 

energi 

panas, 

bunyi, 

energi 

alternatif 

dan 

penggunaa

nnya, 

sumber 

energi 

dapat 

diperbarui 

dan tidak 

dapat 

diperbarui 

Mengalisis 

macam-

macam 

contoh 

perubahan 

energi. 

Memaham

i 

penggunaa

n energi 

alternatif 

dalam 

kehidupan 

sehari-

hari. 

Technolo

gy 

Menyiapk

an 

peralatan 

yang 

Fleksibilitas 

(Flexibility) 
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Muatan 

pelajaran 

Bahan 

Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Aspek 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Karakteristik 

e-learning 

dibutuhka

n dalam 

pembuatan 

proyek 

lampu 

merah 

sederhana 

dan kincir 

air. 

Mengguna

kan 

peralatan 

yang 

menunjan

g dalam 

pembuatan 

proyek 

lampu 

merah 

sederhana 

dan kincir 

air. 

Engineer

ing 

Merancan

g tugas-

tugas 

dalam 

pembuatan 

proyek 

lampu 

merah 

sederhana 

dan kincir 

air. 

Kelancaran 

(Fluency) 

Kerincian 

(elaboration) 

Fleksibilitas 

(flexibility) 

Originalitas 

(originality) 
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Muatan 

pelajaran 

Bahan 

Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Aspek 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Karakteristik 

e-learning 

membuat 

desain 

proyek 

lampu 

merah 

sederhana 

dan kincir 

air. 

Menghasil

kan lampu 

merah 

sedehana 

dan kincir 

air. 

Mencoba 

hasil 

proyek 

lampu 

merah 

sederhana 

dan kincir 

air. 

Mathema

tics 

Menghitun

g panjang 

dan lebar 

ukuran 

kertas 

yang 

digunakan 

sebagai 

lapisan 

penutup 

lampu 

Kerincian 

(elaboration) 
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Muatan 

pelajaran 

Bahan 

Kajian 

Aspek 

STEM 
Indikator 

Aspek 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

Karakteristik 

e-learning 

yang 

digunakan 

untuk 

lampu 

merah. 

Mencoba 

menghitun

g lamanya 

waktu 

yang 

digunakan 

saat lampu 

dihidupka

n dan 

dimatikan. 

Mengukur 

bahan 

yang 

dibutuhka

n dalam 

membuat 

proyek 

kincir air. 

Contohnya 

ukuran 

baling-

baling 

untuk 

kincir air. 

 

Wallas dalam Munandar (2014: 39) mengemukakan bahwa sebelum 

dihasilkan suatu produk kreatif, ada empat tahapan dalam proses kreatif yaitu tahap 
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persiapan, tahap inkubasi, tahap iluminasi, tahap verifikasi. Tahap persiapan 

diartikan sebagi tahap dimana siswa mempersiapkan diri untuk memecahkan 

masalah dengan cara mengumpulkan informasi yang relevan untuk menyelesaikan 

masalah. Tahap inkubasi diartikan sebagai tahap dimana siswa melepaskan diri 

secara sementara dari masalah untuk memperoleh inspirasi yang merupakan titik 

mulai dari suatu penemuan atau kreasi yang baru dari daerah pra sadar. Tahap 

iluminasi diartikan sebagai tahap dimana siswa mendapatkan sebuah pemecahan 

masalah yang diikuti dengan munculnya inspirasi dan gagasan baru. Sedangkan 

tahap verifikasi diartikan sebagai tahap dimana siswa menguji atau memeriksa 

terhadap realitas yang membutuhkan pemikiran pada satu titik penemuan 

(Sunaringtyas, Asikin, & Junaedi, 2017). 

Silver (dalam Muntaha & Hartono, 2013)  menjelaskan bahwa untuk 

menilai kemampuan berpikir kreatif siswa sering digunakan “The Torrance Tests 

of Creative Thinking (TTCT)”. Pengukuran kemampuan berpikir kreatif dilakukan 

dengan meminta peserta didik membuat jawaban sebanyak mungkin berdasarkan 

waktu yang ditentukan. Untuk dapat diubah menjadi skor, jawaban 

diinterpretasikan dalam kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian 

(originality), dan elaboration. Untuk memperoleh data kemampuan berpikir kreatif 

siswa, dilakukan penskoran terhadap jawaban siswa untuk setiap butir soal. Adapun 

kriteria penskoran tes kemampuan berpikir kreatif yang digunakan pada penelitian 

ini adalah mengacu pada skor rubrik dikembangkan dengan Rubric for Creative 

Thinking Skills Evaluation sebagaimana yang telah dikembangkan Bosch dalam 
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(Moma, 2015). Berikut rubrik penskoran kemampuan berpikir kreatif siswa beserta 

skor perolehan setiap aspek yang diukur pada Tabel 2.7. 

Tabel 2.7 Rubrik Penskoran Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Aspek yang 

diukur 

Respon Siswa terhadap suatu soal atau masalah Skor 

Kelancaran Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru dalam 

menjabarkan gagasan. 

1 

Menjawab benar 2-1 atau satu gagasan. 2 

Menjawab benar 4-3 atau dua gagasan. 3 

Menjawab benar 5 atau tiga gagasan. 4 

Keluwesan Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru sehingga 

jawaban salah. 

1 

Jawaban dipaparkan kurang luwes menggunakaan 

urutan jawaban kurang lengkap dan tidak rinci. 

2 

Jawaban dipaparkan cukup luwes menggunakan 

urutan yang lengkap namun kurang rinci. 

3 

Jawaban dipaparkan dengan luwes menggunakan 

urutan yang lengkap dan rinci manfaat sumber energi 

listrik. 

4 

Keaslian Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat tidak 

padu dan tidak saling berkaitan satu dengan yang lain. 

1 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat yang 

kurang padu berkaitan satu dengan yang lain. 

2 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu 

tetapi kurang berkaitan satu dengan yang lain. 

3 
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Aspek yang 

diukur 

Respon Siswa terhadap suatu soal atau masalah Skor 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu 

yang saling berkaitan satu dengan yang lain. 

4 

Elaborasi 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Terdapat keliruan dalam memperinci jawaban 

penyebab dan cara pencegahannya. 

1 

Jawaban diapaparkan rinci namun hanya menjawab 

salah satu jawaban penyebab atau cara 

pencegahannya saja. 

2 

Jawaban dipaparkan kurang rinci namun menjawab 

penyebab dan cara pencegahannya 

3 

Jawaban dipaparkan dengan rinci penyebab dan cara 

pencegahannya 

4 

2.2 Kerangka Teoretis 

Kemampuan berpikir kreatif salah satu kemampuan yang harus dimiliki oleh 

siswa. Salah satu pola pikir yang tertuju pada sebuah interaksi langsung antara 

proses dan lingkungan. Hal ini sejalan dengan teori belajar kontruktivisme sosial 

Vygotsky bahwa dalam mengonstruksi suatu konsep, siswa perlu memperhatikan 

lingkungan sosial. Teori ini menekankan, bahwa belajar dilakukan dengan adanya 

interaksi terhadap lingkungan sosial (Lestari & Yudhanegara, 2015). Terdapat dua 

konsep penting dalam teori Vygotsky yaitu Zone of Proximal Development (ZPD) 

dan scaffolding, sebagai kemampuan penyelesaian masalah dibawah bimbingan 

guru atau teman sejawat yang lebih mampu dalam pemberian sejumlah bantuan 

selama tahap-tahap awal pembelajaran untuk belajar dan menyelesaikan masalah 

dengan mandiri. Penelitian ini mengembangkan perangkat pembelajaran project-
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based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning. Adanya pengembangan 

terhadap perangkat pembelajaran dapat membantu dalam proses kegiatan belajar 

tanpa terhalang oleh jarak dan waktu sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif. Hal ini sejalan dengan konsep scaffolding dalam teori Vygotsky. 

Teori belajar Ausubel yaitu teori belajar bermakna dan pentingnya 

pengulangan sebelum pembelajaran dimulai (Lestari & Yudhanegara, 2015). 

Ausubel membedakan antara belajar menemukan dan belajar menerima. Dalam 

belajar menerima, siswa hanya menerima dan menghapalkan materi. Sedangkan 

pada belajar menemukan, siswa tidak menerima pelajaran begitu saja, tetapi konsep 

ditemukan oleh siswa. Teori ini berpendapat, bahwa materi pelajaran akan lebih 

mudah dipahami jika materi itu dirasakan bermakna bagi siswa. Belajar bermakna 

lebih dilakukan dengan metode penemuan (discovery). Meskipun demikian, metode 

ceramah (ekspositori) juga dapat menjadi bermakna jika dikaitkan dengan 

permasalahan kehidupan sehari-hari dan disesuaikan dengan struktur kognitif 

siswa. 

Teori belajar ini sejalan dengan model pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM yang diterapkan dalam pembelajaran memberikan siswa 

kesempatan untuk merencanakan, mengumpulkan data, menganalisis data, 

merancang proyek, dan merefleksi (mengevaluasi) seluruh proses kognitif 

(berpikir) yang terjadi selama pembelajaran sehingga menjadikan pembelajaran 

lebih bermakna. Selain itu, toeri Ausubel memandang belajar berpusat pada siswa, 

yang dimana sejalan dengan kemampuan yang akan diukur yaitu kemampuan 

berpikir kreatif. Belajar IPA pada materi sumber energi menjadi tidak bermakna 
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manakala hanya sekedar hafalan tanpa ada kegiatan berpikir kreatif. Sehingga siswa 

dapat terlibat aktif melalui penyampaian ide-ide maupun gagasan-gasannya yang 

dapat membantu masing-masing siswa untuk mengenali diri sendiri sebagai 

manusia yang unik sehingga mampu mengembangkan potensi-potensi yang ada 

dalam diri sesuai keunikkannya. 

Model pembelajaran IPA terpadu yang diterapkan dalam penelitin ini 

menggunakan model terintegrasi. Pembelajaran terpadu model bersero (shared) 

adalah model pembelajaran keterkaitan antara dua konsep yang diintegrasikan 

mencakup konsep, keterampilan dan sikap (Priscylio & Anwar, 2019). Sehingga 

dalam penelitian ini konsep STEM dan pembelajaran dalam pelaksanaan melalui 

model project-based learning (PjBL) dapat memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk saling bekerjasama dalam kegiatan kelompok pembuatan proyek. Adapun 

teori belajar yang mejadi dasar penggunaan model project-based learning 

terintegrasi STEM dalam penelitian ini. Teori-teori tersebut antara lain sebagai 

berikut. 

2.2.1 Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget 

  Teori perkembangan kognitif Piaget adalah salah satu teori yang 

menjelaskan bagaimana anak beradaptasi dengan menginterpretasikan objek dan 

kejadian-kejadian sekitarnya. Piaget memandang bahwa siswa memainkan peran 

aktif dalam menyusun pengetahuannya mengenai realitas. Artinya siswa tidak 

menerima informasi secara langsung. Menurut Piaget perkembangan yang 

berlangsung melalui empat tahap yang dijelaskan oleh (Lestari & Yudhanegara, 

2015), yaitu seperti yang tercantum pada Tabel 2.8. 
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Tabel 2.8 Tahapan Perkembangan Kognitif Piaget 

Tahap Perkiraan usia Keterangan 

Sensori-motor 0 – 2 tahun Anak mulai berinteraksi dengan 

lingkungan 

Pra-operasional 2 – 7 tahun Anak mulai menggunakan simbol –

simbol yang menggambarkan objek 

yang ada di sekitarnya. 

Operasional Konkrit 7 – 11 tahun Anak mampu berfikir logis. Mampu 

memperhatikan lebih dari satu 

aspek sekaligus dan dapat 

menghubungkan aspek satu dengan 

yang lain. Tetapi belum mampu 

berfikir abstrak.  

Operasional Formal  11-18 tahun 

 

Anak mampu berfikir abstrak dan 

dapat menganalisis masalah secara 

ilmiah dan mampu menyelesaikan 

masalah. 

Senada dengan perkembangan kognitif Jean Piaget maka dalam penelitian 

ini siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkrit sehingga dalam 

kegiatan pembelajaran siswa terlibat langsung dalam aktivitas belajar di rumah 

dengan adanya kegiatan proyek yang diberikan guru. 

 

2.2.2 Teori Belajar Ausubel 

Teori belajar Ausubel banyak memusatkan perhatian pada konsepsi, bahwa 

perolehan pengetahuan baru merupakan fungsi dari stuktur kognitif yang telah 

dimiliki siswa. Proses belajar akan berjalan dengan baik jika materi pelajaran atau 

informasi baru dapat beradaptasi dengan struktur kognitif yang telah dimiliki 

seseorang. Teori ini terkenal dengan belajar bermakna (Lestari & Yudhanegara, 

2015). Ausubel membedakan antara belajar menemukan dan belajar menerima. 



52 
 

 
 

Sehingga dalam hal ini belajar menerima, siswa hanya menerima dan 

menghapalkan materi. 

Sedangkan pada belajar menemukan, siswa tidak menerima pelajaran begitu 

saja, tetapi konsep ditemukan oleh siswa. Teori ini berpendapat, bahwa materi 

pelajaran akan lebih mudah dipahami jika materi itu dirasakan bermakna bagi 

siswa. Belajar bermakna lebih dilakukan dengan metode penemuan. Senada dengan 

pendapat tersebut maka teori ini mendukung model project based learning 

terintegrasi STEM yang diterapkan dalam pembelajaran memberikan siswa 

kesempatan untuk merancang proyek dan merefleksi (mengevaluasi) seluruh proses 

berpikir yang terjadi selama pembelajaran sehingga pembelajaran lebih bermakna. 

 

2.2.3 Teori Belajar Interaksi Sosial Vygotsky 

Teori belajar Vygotsky bahwa dalam mengonstruksi suatu konsep, siswa 

perlu memperhatikan lingkungan sosial. Ada dua konsep yang penting dalam teori 

Vygotsky yaitu Zone of Proximal Development (ZPD) dan scaffolding (Lestari & 

Yudhanegara, 2015). ZPD merupakan jarak antara tingkat perkembangan yang 

didefinisikan sebagai kemampuan mengatasi masalah dengan tingkat 

perkembangan potensi yang dibimbing oleh orang dewasa (guru). Sementara itu, 

scaffolding merupakan bantuan kepada siswa selama pembelajaran awal. Bantuan 

tersebut dapat berupa petunjuk dan tindakan lain yang memungkinkan siswa untuk 

belajar mandiri.  

Senada dengan teori Vygotsky dalam penelitian ini pelaksanaan 

pembelajaran guru memberikan petunjuk kepada siswa di awal kegiatan belajar 
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dengan memberikan penjelasan terkait pelaksanaan belajar yang dilakukan secara 

online atau pembelajaran jarak jauh dan bimbingan yang diberikan kepada siswa 

saat merasa kesulitan dalam melakukan kegiatan pembelajaran berbasis e-learning. 

 

2.2.4 Teori Belajar Jerome S. Bruner 

Bruner menyatakan bahwa proses belajar akan berjalan dengan baik dan 

kreatif jika guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan suatu 

konsep, teori, aturan, atau pemahaman melalui contoh-contoh yang dijumpai dalam 

kehidupan. Teori ini meyakini, bahwa cara terbaik untuk belajar adalah memahami 

konsep, arti, dan hubungan yang diperoleh melalui proses penemuan. Terdapat tiga 

tahap proses belajar yaitu (1) enactive (anak terlihat langsung dalam memanipulasi 

objek), (2) iconic (anak memanipulasi objek tidak langsung seperti pada enactive),  

(3) symbolic (anak memanipulasi simbol) ((Lestari & Yudhanegara, 2015). 

Berdasarkan teori ini, belajar akan lebih berhasil jika dalam proses 

pembelajaran siswa diberi kesempatan untuk memanipulasi benda-benda misalnya 

kegiatan membuat proyek. Sehingga teori ini mendukung pembelajaran 

menggunakan model project-based learning terintegrasi STEM. 

 

2.3 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan penjelasan sementara terhadap gejala yang 

menjadi objek permasalahan, kriteria utama agar suatu kerangka pemikiran dapat 

meyakinkan ilmuwan, maka alur-alur pemikirannya harus logis. Jadi kerangka 

berpikir merupakan sintesa tentang hubungan antara variabel yang disusun dari 
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berbagai teori yang telah di deskripsikan. Selanjutnya di analisis secara kritis dan 

sistematis, sehingga menghasilkan sintesa tentang pengembangan perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning dalam 

penelitian. 

Berdasarkan hasil survey dari the global talent index kemampuan berpikir 

kreatif siswa masih tergolong rendah, hasil studi pendahuluan SD Negeri 3 

Panembahan masih ditemukan perangkat pembelajaran yang belum dikembangkan 

sesuai kebutuhan kondisi lingkungan dan tidak sesuai dengan kurikulum 2013 

sehingga dalam hal ini perlu adanya pembaruan dalam pengembangan perangkat 

pembelajaran yang berbasis e-learning. 

Pernyataan diatas dapat ditunjukkan pada penelitian relevan yang 

menyatakan bahwa penerapan pembelajaran melalui inkuiri berbasis STEM dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa kelas IV yang dinyatakan hasil 

nilai rata-rata N-Gain dari siklus pertama sampai kedua mengalami peningkatan 

(Dewi et al., 2019). 

The findings showed that project-based learning fwith LMS Moodle was 

effective to the students’ achievement of creative thinking abilities and 

self-regulated learning. Overall, the students’ achievement of creative 

thinking abilities and self-regulated learning who using project-based 

learning with LMS Moodle is better than students who using conventional 

learning (Sudianto et al., 2019).  

 

Nilai rata-rata N-gain dalam self-efficacy dan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah diajarkan melalui pembelajaran menggunakan pendekatan STEM. Gain 

rata-rata dalam self-efficacy dan hasil belajar siswa telah meningkat dengan 

kategori sedang (Muthi’ik et al., 2018). 
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Pembelajaran IPA berbasis Science, Technology, Engineering and 

Mathematic (STEM) berbantuan information and communication technology (ICT) 

dapat meningkatkan keterampilan Abad 21 dan kegiatan belajar berjalan dengan 

efektif (Mu’minah & Aripin, 2019). Kemampuan berpikir kreatif dalam penelitian 

yang dilakukan termasuk dalam kategori sedang dibuktikan dengan peningkatan 

skor rata-rata pretest sebesar 74,63 dan skor rata-rata posttest sebesar 87,97 dengan 

N-Gain sebesar 0,56. penerapan PjBL dapat meningkatakna hasil belajar siswa 

dibuktikan dengan hasil kemampuan penguasaan konsep siswa berada dalam 

kategori baik dengan persentase ketuntasan 62,85% dan indeks gain mencapai 52,2 

% (sedang). Tingkat penerimaan siswa terhadap nilai sains termasuk pada kategori 

tinggi dan indeks gain mencapai 11% (rendah). Sikap siswa berdasarkan hasil 

observasi memiliki nilai 3,75 kategori sangat baik (Desriyani et al., 2018). 

Model PjBL berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa 

dengan nilai rata-rata kelas eksperimen lebih tinggi dari pada kelas kontrol (Fajrina 

et al., 2018). Penerapan model project based learning dapat meningkat kreativitas 

siswa pada tiga aspek fluency, flexibility, originality ditunjukkan dari hasil N-gain 

kategori sedang (Ismuwardani et al., 2019). Terdapat pengaruh model pembelajaran 

berbasis proyek terhadap peningkatan berpikir kreatif siswa terdapat perbedaan 

berpikir kreatif siswa antara kelas kontrol dengan model konvensional dan kelas 

eksperimen menggunakan model Pembelajaran berbasis proyek (Utami, Probosari, 

& Fatmawati, 2015). Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kreativitas 

peserta didik pada kedua kelas. Kelas eksperimen mengalami peningkatan 

kreativitas yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Kreativitas verbal 
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meningkat lebih tinggi dibandingkan kreativitas figural, mengalami peningkatan 

pada dua kelas penelitian (Suranti et al., 2017). Hubungan antara berpikir kreatif 

dan prestasi akademik adalah positif dan signifikan. Di antara komponen 

kecerdasan emosional dan pemikiran kreatif, hubungan antara kesadaran sosial dan 

kelancaran dengan prestasi akademik adalah signifikan. Tidak ada perbedaan yang 

signifikan antara kecerdasan emosional dan skor pemikiran kreatif siswa pria dan 

wanita (Zirak & Ahmadian, 2015). Agar kegiatan pembelajaran terlaksana dengan 

lancar guru dapat memanfaatkan internet sebagai transfer pengetahuan kepada 

siswa dengan begitu guru harus terus belajar dengan mengembangkan perangkat 

pembelajaran berdasarkan teknologi dan informasi salah satu yang dapat digunakan 

yaitu e-learning microsoft sway (Ramdani et al., 2018; Wihartanti & Wibawa, 

2017).   

Melihat permasalahan yang ada maka perlu kajian mengenai kemampuan 

berpikir kreatif siswa pada pembelajaran sumber energi di sekolah dasar. Untuk 

dapat melihat kemampuan berpikir kreatif siswa maka diperlukan adanya 

pengembangan perangkat pembelajaran sesuai kebutuhan guru dan siswa yang 

disesuaikan berdasarkan kebutuhan agar terlaksananya proses belajar mengajar.   

Berdasarkan penjelasan di atas, gambaran kerangka berpikir digambarkan 

pada Gambar 2.1 berikut. 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

2.4 Hipotesis Penelitian 

Adapun hipotesis pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa melalui pembelajaran project-based 

learning (PjBL) terintegrasi STEM berbasis e-learning mencapai nilai 

ketuntasan minimum yaitu 45. 

a. Perangkat pembelajaran yang digunakan di Sekolah Dasar kurang variatif 

kegiatan pembelajaran siswa belum berbasis e-learning. 

b. Rata-rata hasil belajar siswa pada kompetensi-kompetensi dasar yang telah 

diajarkan guru secara klasikal belum mencapai KKM, yaitu 50%. 

c. Kumpulan soal-soal latihan masih pada kategori LOTs-MODs. 

d. Masih rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa berdasarkan survei 

global creativity index 2015 Indonesia berada peringkat ke 115 dari 139 

negara. 

e. Adanya pandemi covid 19. 

Diperlukan solusi untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa 

Desain Perangkat 

pembelajaran 

Pengembangan perangkat pembelajaran silabus, RPP, bahan ajar, evaluasi soal 

berbasis e-learning web hosting 

Tahap-Tahap pembelajaran 

berbasis e-learning 

Analisis 

indikator TKBK 

Produk Pengembangan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa 
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2. Proporsi kemampuan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran project-based 

learning (PjBL) terintegrasi STEM berbasis e-learning terintegrasi STEM 

berbasis e-learning tuntas secara klasikal lebih dari atau sama dengan 75%. 

3. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa lebih baik dari pada sebelum 

diterapkan melalui pembelajaran project-based learning (PjBL) terintegrasi 

STEM berbasis e-learning. 

4. Rata-rata kemampuan berpikir kreatif siswa melalui pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM mengalami peningkatan.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan maka penelitian ini memiliki 

kesimpulan sebagai berikut. 

a) Kelayakan perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM 

berbasis e-learning dilakukan melalui tahapan identifikasi masalah, 

pengumpulan data, desain bahan ajar IPA berbasis project- based learning 

terintegrasi STEM, validasi desain, revisi desain, uji coba skala kecil, uji coba 

skala besar. Hasil validasi perangkat pembelajaran yang dikembangkan layak 

digunakan yaitu silabus sebesar 3,97 (valid), RPP sebesar 3,96 (valid), bahan 

ajar sebesar 3,87 (valid), soal sebesar 3,82 (valid). Desain perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning 

yang dihasilkan yaitu bahan ajar cover di desain full color, dengan isi tentang 

judul materi, gambar yang terkait dengan contoh materi yang akan diajarkan 

dalam kehidupan sehari-hari, gambar menunjukkan tingkatan sekolah dasar, 

nama penulis, dan nama department yang dicetak pada kertas art carton. 

Struktur bahan ajar meliputi judul bahan ajar, kata pengantar, daftar isi, peta 

konsep, isi/materi, latihan soal, dan daftar pustaka. Materi bahan ajar 

difokuskan pada pembelajaran sumber energi. Evaluasi soal berbasis e-

learning pada akun siswa di desain pada tampilan awal/ home dilampirkan 

langkah-langkah mengerjakan soal berbasis e-learning. Tampilan pada menu 

bagian atas terdiri atas materi 1, materi 2, materi 3, materi 4, video tutorial cara 
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menjawab soal, log out. Sehingga perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning yang dihasilkan valid dan 

dapat digunakan di sekolah dasar. 

b) Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-

learning efektif digunakan sehingga terdapat peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa setelah diterapkan kegiatan pembelajaran jarak jauh. 

c) Respon guru terhadap perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning untuk peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa mendapatkan respon positif karena penggunaan perangkat 

pembelajaran yang mudah dan membantu guru dalam pelaksanaan kegiatan 

belajar jarak jauh yang dibutuhkan saat ini. 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat dilakukan terkait penelitian dan pengembangan sebagai 

berikut. 

a) Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-

learning yang dikembangkan dapat menjadi salah satu alternatif dalam 

membantu keterlaksanaan kegiatan belajar. 

b) Guru dapat memanfaatkan perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning dengan sebaik-baiknya untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa sehingga terbiasa untuk 

berpikir orisinal. 

c) Bagi pihak yang ingin menerapkan kegiatan belajar jarak jauh berbasis e-

leraning dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa yang ada di sekolah. 
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d) Agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan maksimal maka siswa perlu 

menggunakan handphone atau komputer. 

e) Diperlukan adanya arahan dan perhatian guru terhadap siswa selama kegiatan 

belajar, menggunakan aplikasi evaluasi soal berbasis e-learning bentuk website 

hosting dan domain agar proses pembelajaran dapat optimal. 

f) Penelitian dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa perlu 

dilanjutkan karena dibutuhkan jangka waktu yang cukup lama agar tertanam 

kemampuan berpikir kreatif pada tiap indikator dan mendapat hasil yang lebih 

baik. 

Perangkat pembelajaran project-based learning terintegrasi STEM berbasis 

e-learning ini diperuntukkan bagi guru dalam pelaksanaan kegiatan belajar jarak 

jauh pada kondisi pandemi covid 19. Bahan ajar project-based learning terintegrasi 

STEM berbasis e-learning diperuntukkan bagi siswa sebagai materi pembahasan 

pada pembelajaran sumber energi sebagai sumber belajar membuat proyek dan 

menjawab evaluasi soal yang diberikan. Aplikasi program evaluasi soal berbasis e-

learning bentuk website hosting dan domain memberikan kemudahan kepada guru 

dalam melihat hasil jawaban evaluasi soal yang dikerjakan siswa dan memiliki 

kepraktisan kepada siswa pada saat mejawab soal.  

Penyebaran produk akhir terhadap perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning ini dapat dilakukan melalui 

pemberian skrip evaluasi soal berbasis e-learning berbentuk website hosting dan 

domain pada guru kelas, artikel, dan lain sebagainya, sehingga dapat membantu 

guru dalam mengatasi permasalahan yang dihadapi saat ini yang mengharuskan 



142 
 

 
 

untuk kegiatan belajar jarak jauh. Hal ini dapat memberikan kegiatan belajar yang 

menarik kepada siswa dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa dalam 

melatih siswa untuk berpikir orisinal. 
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Lampiran 1 Silabus 

Penggalan Silabus Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) Terintegrasi STEM Berbasis  

 

Satuan Pendidikan  : SD Negeri 3 Panembahan 

Kelas/Semester : IV/2  

Tema/Subtema : 9. Kayanya Negeriku 

 

Kompetensi Inti  : 

 

 

KI 1 = Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 = Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman guru, dan 

tetangga. 

KI 3 = Memahami pengetahuan factual dengan cara mengamati (mendengar, melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, serta benda-benda yang dijumpainya di rumah dan di sekolah. 

KI 4 = Menyajikan pengetahuan factual 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, 



159 
 

      
 

Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

IPA 

3.5 

Mengidentifikas

i berbagai 

sumber energi, 

perubahan 

bentuk energi 

dan sumber 

energi alternatif 

(angin, air, 

matahari, panas 

bumi, bahan 

bakar organik 

dan nuklir) 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

 

4.5 Menyajikan 

laporan hasil 

pengamatan dan 

penelusuran 

informasi 

 

3.5.1 

Mengidentifik

asi sumber 

energi dapat 

diperbarui 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.2 

Mengidentifik

asi sumber 

energi tidak 

dapat 

diperbarui 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.3 

Memahami 

contoh sumber 

energi dapat 

diperbarui 

dalam 

Pengertian 

Energi Panas 

Pengerian 

Energi 

Bunyi 

Perubahan 

Energi  

Energi 

Alternatif 

dan 

Penggunaan

nya 

Sumber 

Energi yang 

dapat 

diperbarui 

dan tidak 

dapat 

diperbarui. 

Kegiatan pembelajaran 

menggunakan model 

PjBL terintegrasi 

STEM berbasis e-

learning. 

Kegiatan 

pendahuluan 

Membuka 

pembelajaran, 

menyampaikan 

motivasi, tujuan 

pembelajaran, 

apresepsi mengenai 

materi pembelajaran 

melalui whatsapp grup 

dan microsoft sway 

office. 

Kegiatan Inti  

1. Penentuan 

pertanyaan 

mendasar 

a. Memberikan 

pertanyaan 

1. Diskusi 

2. Penugasan 

3. Tes 

Kemampuan 

berpikir 

kreatif 

 

LKPD, soal 

kemampuan 

kreatif 

Secara 

lengkap dapat 

dilihat di RPP 

Kriteria TKBK 

menurut 

Munandar : 

1. Kelancaran 

(fluency) 

2. Kerincian 

(elaboration) 

3. Fleksibilitas 

(Flexibility) 

4. Orisinalitas 

(originality) 

6x 

Pertemuan 

x 6jp 

1. Buku Guru 

Kelas IV 

Tema 9. 

Kayanya 

Negeriku. 

2. Buku Siswa 

Kelas IV 

Tema 9. 

Kayanya 

Negeriku. 

3. Buku Guru 

Kelas IV 

Tema 2. 

Selalu 

Berhemat 

Energi. 

4. Buku Siswa 

Kelas IV 

Tema 2. 

Selalu 

Berhemat 

Energi. 

5. Buku LKS 

Maestro 

Tema 2. 
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Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

tentang berbagai 

perubahan 

bentuk energi. 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.4 

Memahami 

contoh sumber 

energi tidak 

dapat 

diperbarui 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.5 

Menganalisis 

manfaat 

penggunaan 

sumber energi 

dapat 

diperbarui 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.6 

Menganlisis 

manfaat 

penggunaan 

mendasar kepada 

siswa yang 

terdapat dalam 

tampilan 

microsoft sway 

office.  

b. Siswa membuka 

materi pada 

tampilan 

microsoft sway 

office yang 

didalam tampilan 

tersebut terdapat 

tampilan video 

cara merancang 

proyek lalu lintas 

sederhana, kincir 

air dan materi 

(science). 

2. Mendesain 

perencanaan proyek 

a. Siswa 

membaca 

perintah 

mencoba 

membuat 

Berhemat 

Energi. 

6. Buku LKS 

Maestro 

Tema 9. 

Kayanya 

Negeriku 

7. Buku BSE 

Ilmu 

Pengetahua

n Alam 

tahun 2008. 

8. Buku BSE 

Ilmu 

Pengetahua

n Alam 

tahun 2010. 

9. Buku BSE 

Ilmu 

Pengetahua

n Alam 4 

tahun 2010. 

10. Handphone/

laptop. 

11. Alat dan 

bahan 
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Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

sumber energi 

tidak dapat 

diperbarui 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari. 

 

4.5.1 

Membuat 

kincir air 

penelusuran 

informasi 

tentang energi 

alternatif. 

4.5.2 

Menyajikan 

laporan hasil 

pengamatan 

kincir air . 

4.5.3 

Membuat 

lampu merah 

sederhana 

proyek lalu 

lintas 

sederhana dan 

kincir air. 

b. Siswa 

menyiapkan 

alat dan bahan 

membuat lalu 

lintas 

sederhana dan 

kincir air 

(technology). 

c. Merancang 

proyek lalu 

lintas 

sederhana dan 

kincir air 

(engineering). 

3. Menyusun jadwal 

siswa diberikan 

waktu selama 

membuat proyek 

lalu lintas sederhana 

dan kincir air. 

pembuatan 

proyek lalu 

lintas 

sederhana 

dan kincir 

air yang 

terdapat 

pada buku 

ajar. 
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Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

penelusuran 

informasi 

tentang 

berbagai 

perubahan 

bentuk energi. 

4.5.2 

Menyajikan 

laporan hasil 

pengamatan 

lampu merah 

sederhana. 

4. Memantau siswa 

dan kemajuan 

proyek 

a. Siswa 

dihubungi oleh 

guru melalui 

whatsapp grup 

terkait proses 

membuat 

proyek lalu 

lintas 

sederhana dan 

kincir air. 

b. Siswa diberi 

arahan oleh 

guru untuk 

membuat 

proyek sesuai 

yang ada pada 

buku ajar 

(science). 

c. Siswa 

mengukur 

ukuran setiap 

rangkaian yang 

akan dirakit 
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Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

dalam 

membuat 

proyek lalu 

lintas 

sederhana dan 

kincir air 

(mathematics). 

5. Menguji Hasil 

Siswa mencoba 

hasil proyek yang 

telah dikerjakan. 

6. Mengevaluasi 

pengalaman 

a. Siswa 

mengerjakan 

evaluasi soal 

pada aplikasi e-

learning yang 

telah dibuat 

guru. 

b. Guru 

memantau 

siswa pada 

akun guru 

terkait jawaban 

siswa. 
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Mupel/ 

Kompetensi 

dasar 

Indikator 

Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Kegiatan 

pembelajaran/ 

Karakteristik E-

Learning 

Penilaian 
Alokasi 

waktu 

Sumber 

belajar/Media 

Teknik 
Bentuk 

instrumen 

Contoh 

Instrumen 

Kriteria 

Kemampuan 

Berpikir 

Kreatif 

  

Kegiatan Penutup  

1. Evaluasi 

pengalaman 

(evaluation the 

experience)  

2. Menyimpulkan 

pembelajaran 

3. Evaluasi 

pembelajaran 

 

Karakteristik e-

Laerning 

1. Asynchronous 

2. just in time 

3. self-managing 
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Lampiran 2 Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Sekolah  : SD Negeri 3 Panembahan 

Tema   : 9. Kayanya Negeriku 

Subtema  : 1. Kekayaan Sumber Energi di Indonesia 

Pembelajaran  : 1 

Kelas/Semester : IV/ Genap 

Materi Pokok  : Sumber energi 

Alokasi Waktu : 1x 6JP 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah membaca, siswa mampu mengidentifikasi sumber energi panas dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

2. Setelah membaca, siswa mampu mengidentifikasi sumber bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

3. Setelah mengamati gambar lampu lalu lintas, siswa mampu membuat lampu 

lalu lintas dengan kreatif. 

4. Setelah membuat, siswa mampu melaporkan hasil proyek lampu lalu lintas 

dengan kreatif. 

 

B. Kompetensi Inti (KI) 

KI 1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diridalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

KI 3 Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (mendengar,  
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melihat, membaca) dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

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

dijumpainya dirumah dan disekolah. 

KI 4  Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,  

dalam karya yang estetis, dalam gerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia. 

 

C. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Muatan 

Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

IPA 3.5 Mengidentifikasi berbagai 

sumber energi, perubahan 

bentuk energi dan sumber 

energi alternatif (angin, air, 

matahari, panas bumi, bahan 

bakar organik dan nuklir) dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.1 Mengidentifikasi sumber energi 

panas dalam kehidupan sehari-

hari. 

3.5.2 Mengidentifikasi sumber bunyi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 4.5 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan penelusuran 

informasi tentang berbagai 

perubahan bentuk energi 

4.5.1 Membuat proyek lampu lalu 

lintas. 

4.5.2 Melaporkan hasil proyek lampu 

lalu lintas. 

  

D. Materi Pembelajaran 

Sumber Energi (Terlampir) 

 

E. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan  : STEM 

Model  : Project Based Learning (PjBL) 

Metode  : Diskusi, tanya jawab, penugasan. 
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F. Media Pembelajaran 

1. Media  : Bahan ajar sumber energi dan perubahannya, evaluasi soal  

berbasis e-learning. 

2. Alat/bahan : Handphone, laptop, alat dan bahan proyek (botol plastik  

bekas, gabus, karton, lakban, plastisin gunting). 

G. Sumber Energi 

1. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

2.  Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

3. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

4. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

5. Riyansari, S. Maestro Kayanya Negeriku kelas 4. Sukoharjo : CV. Hasan 

Pratama. 

6. Riyansari, S. Maestro Selalu Berhemat Energi kelas 4. Sukoharjo : CV. 

Hasan Pratama. 

7. Poppy & Sri. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : Pusat perbukuan. 

8. Priyono & Titik. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : PT. Grahadi. 

9. Endang & Wiyanto. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam 4. Jakarta : CV. Mitra 

Media Pustaka. 
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H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan Awal 1. Guru mengirim pesan pembelajaran yang harus 

siswa lakukan melalui whatsapp (technology). 

2. Siswa membaca pesan whatsapp (technology). 

3. Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi 

microsoft sway yang berisi langkah kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan. 

4. Siswa membuka aplikasi microsoft sway. 

5. Siswa membaca kegiatan awal pembelajaran 

yang terdapat pada microsoft sway. 

6. Siswa berdo’a. 

15 menit 

Kegiatan Inti Penentuan pertanyaan mendasar 

7. Siswa diberikan pertanyaan mendasar yang 

terdapat dalam tampilan microsoft sway terkait 

materi yang akan dipelajari (science). 

8. Siswa secara umum membaca tentang energi 

panas dan bunyi yang terdapat pada tampilan 

microsoft sway (science). 

9. Siswa membuka alamat website yang terdapat 

pada tampilan microsoft sway yang berisi materi 

pembelajaran hari ini tentang sumber energi panas 

dan bunyi (technology). 

10. Siswa mencari informasi terkait cara merancang 

proyek dan materi tentang sumber energi panas 

dan bunyi (science and technology). 

Mendesain perencanaan proyek 

180 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

11. Siswa membaca perintah mencoba membuat 

proyek lampu lalu lintas. 

12. Siswa meyiapkan alat dan bahan dalam membuat 

proyek (technology). 

13. Siswa membuat proyek lampu lalu lintas 

didampingi orang tua atau saudara di rumah 

(Engineering). 

Menyusun jadwal 

14. Siswa diberikan waktu selama 120 menit untuk 

membuat lampu lalu lintas. 

Memantau siswa dan kemajuan proyek 

15. Siswa dihubungi oleh guru melalui whatsapp grup 

terkait proses membuat lampu lalu lintas. 

16. Siswa diberi arahan oleh guru untuk membuat 

proyek sesuai yang ada pada buku ajar dan 

informasi yang diperoleh. 

17. Siswa mengukur ukuran kardus sebagai penutup 

lampu terkait panjang dan lebar (Mathematics). 

Menguji hasil 

18. Siswa mencoba lampu lalu lintas yang telah 

dibuat apabila sudah selesai dikerjakan sesuai 

dengan waktu yang telah ditentukan. 

Mengevaluasi pengalaman 

19. Siswa membuka alamat website yang ada pada 

tampilan microsoft sway untuk menjawab soal 

yang diberikan guru. 

20. Siswa menjawab soal yang diberikan guru yang 

ada pada aplikasi. 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

21. Guru memantau siswa tekait pengumpulan 

jawaban yang diberikan siswa. 

Kegiatan penutup 22. Siswa berdo’a dan mengucapkan salam. 10 menit 

 

 

I. Penilaian 

a. Penilaian pengetahuan  : Melalui aplikasi e-learning 

b. Penilaian produk 

No Komponen 

laporan 

praktikum 

Komponen 

Berpikir Kreatif 

Siswa 

Indikator 

1. Judul Kemampuan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar dalam memberikan judul 

pada proyek yang dibuat. 

2. Tujuan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Mengemukakakn banyak 

gagasan mengenai tujuan dari 

kegiatan membuat proyek lampu 

lalu lintas. 

  Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Mengemukakan tujuan membuat 

proyek lampu lalu lintas yang 

tidak terpikirkan oleh orang lain. 

3.  Alat dan bahan Keterampilan 

berpikir luwes 

(fleksibility) 

Menggolongkan alat dan bahan 

secara tepat 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Memerinci jumlah serta satuan 

alat dan bahan yang digunakan 

dalam proyek. 

4. Cara kerja Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Menuliskan cara kerja dalam 

bentuk baru (melalui 
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gambar/bagan alir) yang berbeda 

dari yang lain 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Menuliskan langkah kerja yang 

dilakukan dengan tahapan yang 

berurutan dan terperinci. 

5.  Kesimpulan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar mengungkapkan 

kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan proyek yang telah 

dilakukan 

 

 

 

Mengetahui 

Guru Kelas IV, 

 

Umi Hani, S.Pd 

NIP. 

Cirebon, Maret 2020 

 

Mahasiswa, 

 

Riyanti 

NIM. 0103518100 

 

 

 

 

Kepala Sekolah, 

 

Hj. Marpuah, S.Pd 

NIP. 19690715 200012 2 003 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Sekolah  : SD Negeri 3 Panembahan 

Tema   : 9. Kayanya Negeriku 

Subtema  : 1. Kekayaan Sumber Energi di Indonesia 

Pembelajaran  : 2 

Kelas/Semester : IV/ Genap 

Materi Pokok  : Sumber energi 

Alokasi Waktu : 1 x 6 JP 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah membaca, siswa mampu mengidentifikasi manfaat energi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

2. Setelah membaca, siswa mampu memahami perubahan energi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

3. Setelah memahami, siswa mampu mengalisis perubahan energi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

4. Setelah mengamati gambar lampu lalu lintas, siswa mampu membuat 

lampu lalu lintas dengan kreatif. 

5. Setelah membuat, siswa mampu melaporkan hasil proyek lampu lalu lintas 

dengan kreatif. 

 

B. Kompetensi Inti (KI) 

KI 1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diridalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 
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KI 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 dirumah dan disekolah. 

KI 4  Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,  

dalam karya yang estetis, dalam gerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia. 

 

C. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Muatan 

Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

IPA 3.5 Mengidentifikasi berbagai 

sumber energi, perubahan 

bentuk energi dan sumber 

energi alternatif (angin, air, 

matahari, panas bumi, bahan 

bakar organik dan nuklir) dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.3 Mengidentifikasi manfaat energi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.4 Memahami perubahan energi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.5 Menganalisis perubahan energi 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 4.5 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan penelusuran 

informasi tentang berbagai 

perubahan bentuk energi 

4.5.3 Membuat proyek lampu lalu 

lintas. 

4.5.4 Melaporkan hasil proyek lampu 

lalu lintas. 

  

D. Materi Pembelajaran 

Sumber Energi (Terlampir) 

 

E. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan  : STEM 

Model   : Project Based Learning (PjBL) 
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Metode   : Diskusi, tanya jawab, penugasan. 

 

F. Media Pembelajaran 

1. Media : Bahan ajar sumber energi panas dan bunyi, evaluasi  

soal berbasis e-learning. 

2. Alat/bahan : Handphone, laptop, alat dan bahan proyek (kardus,  

lakban/lem tembak, lampu, plastik mika, kabel, 

cutter/gunting) 

G. Sumber Energi 

1. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

2. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

3. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

4. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

5. Riyansari, S. Maestro Kayanya Negeriku kelas 4. Sukoharjo : CV. Hasan 

Pratama. 

6. Riyansari, S. Maestro Selalu Berhemat Energi kelas 4. Sukoharjo : CV. 

Hasan Pratama. 

7. Poppy & Sri. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : Pusat perbukuan. 

8. Priyono & Titik. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : PT. Grahadi. 

9. Endang & Wiyanto. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam 4. Jakarta : CV. Mitra 

Media Pustaka. 
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H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan Awal 1. Guru mengirim pesan pembelajaran yang harus 

siswa lakukan melalui whatsapp (technology). 

2. Siswa membaca pesan whatsapp (technology). 

3. Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi 

microsoft sway yang berisi langkah kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan. 

4. Siswa membuka aplikasi microsoft sway. 

5. Siswa membaca kegiatan awal pembelajaran 

yang terdapat pada microsoft sway. 

6. Siswa berdo’a. 

 

15 menit 

Kegiatan Inti Penentuan pertanyaan mendasar 

7. Siswa diberikan pertanyaan mendasar yang 

terdapat dalam tampilan microsoft sway terkait 

materi yang akan dipelajari (science). 

8. Siswa secara umum membaca tentang perubahan 

energi yang terdapat pada tampilan microsoft 

sway (science). 

9. Siswa membuka alamat website yang terdapat 

pada tampilan microsoft sway yang berisi materi 

pembelajaran hari ini tentang perubahan energi 

(technology). 

10. Siswa mencari informasi cara merancang proyek 

lampu lalu lintas sederhana materi tentang 

perubahan energi dan (science and mathematics). 

Mendesain perencanaan proyek 

180 menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

11. Siswa membaca perintah mencoba membuat 

proyek lampu lalu lintas. 

12. Siswa meyiapkan alat dan bahan dalam membuat 

proyek (technology). 

13. Siswa membuat proyek lampu lalu lintas 

didampingi orang tua atau saudara di rumah 

(Engineering). 

Menyusun jadwal 

14. Siswa diberikan waktu selama 120 menit untuk 

membuat lampu lalu lintas. 

Memantau siswa dan kemajuan proyek 

15. Siswa dihubungi oleh guru melalui whatsapp 

grup terkait proses membuat lampu lalu lintas. 

16. Siswa diberi arahan oleh guru untuk membuat 

proyek sesuai yang ada pada buku ajar dan 

mengukur ukuran kardus sebagai penutup lampu 

terkait panjang dan lebar (Mathematics).  

Menguji hasil 

17. Siswa mencoba lampu lalu lintas yang telah 

dibuat apabila sudah selesai dikerjakan sesuai 

dengan waktu yang telah ditentukan. 

Mengevaluasi pengalaman 

18. Siswa membuka alamat website yang ada pada 

tampilan microsoft sway untuk menjawab soal 

yang diberikan guru. 

19. Siswa menjawab soal yang diberikan guru yang 

ada pada aplikasi. 

20. Guru memantau siswa tekait pengumpulan 

jawaban yang diberikan siswa. 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan penutup 21. Siswa berdo’a dan mengucapkan salam. 10 menit 

 

 

I. Penilaian 

a. Penilaian pengetahuan  : Melalui aplikasi e-learning 

b. Penilaian produk 

No Komponen 

laporan 

praktikum 

Komponen 

Berpikir Kreatif 

Siswa 

Indikator 

1. Judul Kemampuan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar dalam memberikan judul 

pada proyek yang dibuat. 

2. Tujuan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Mengemukakakn banyak 

gagasan mengenai tujuan dari 

kegiatan membuat proyek lampu 

lalu lintas. 

  Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Mengemukakan tujuan membuat 

proyek lampu lalu lintas 

sederhana yang tidak terpikirkan 

oleh orang lain. 

3.  Alat dan bahan Keterampilan 

berpikir luwes 

(fleksibility) 

Menggolongkan alat dan bahan 

secara tepat 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Memperinci jumlah serta satuan 

alat dan bahan yang digunakan 

dalam proyek. 

4. Cara kerja Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Menuliskan cara kerja dalam 

bentuk baru (melalui 

gambar/bagan alir) yang berbeda 

dari yang lain 
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  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Menuliskan langkah kerja yang 

dilakukan dengan tahapan yang 

berurutan dan terperinci. 

5.  Kesimpulan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar mengungkapkan 

kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan proyek yang telah 

dilakukan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kepala Sekolah, 

 

 

Hj. Marpuah, S.Pd 

NIP. 19690715 200012 2 003 

 

Mengetahui 

Guru Kelas IV, 

 

 

Umi Hani, S.Pd 

NIP. 

Cirebon, Maret 2020 

 

Mahasiswa, 

 

 

Riyanti 

NIM. 0103518100 



180 
 

       
 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Sekolah  : SD Negeri 3 Panembahan 

Tema   : 9. Kayanya Negeriku 

Subtema  : 1. Kekayaan Sumber Energi di Indonesia 

Pembelajaran  : 3 

Kelas/Semester : IV/ Genap 

Materi Pokok  : Sumber energi 

Alokasi Waktu : 1x 5JP 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah membaca, siswa mampu mengidentifikasi energi alternatif dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

2. Setelah mengamati, siswa mampu memahami perubahan energi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

3. Setelah merenung, siswa mampu mengalisis perubahan energi dalam 

kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

4. Setelah menganalisis, siswa mampu memahami penggunaan energi 

alternatif dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

5. Setelah mengamati gambar lampu kincir air, siswa mampu membuat lampu 

lalu lintas dengan kreatif. 

6. Setelah membuat, siswa mampu melaporkan hasil proyek kincir air dengan 

kreatif. 

 

B. Kompetensi Inti (KI) 

KI 1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
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KI 2  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diridalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

KI 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 dirumah dan disekolah. 

KI 4  Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,  

dalam karya yang estetis, dalam gerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia. 

 

C. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Muatan 

Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

IPA 3.5 Mengidentifikasi berbagai 

sumber energi, perubahan 

bentuk energi dan sumber 

energi alternatif (angin, air, 

matahari, panas bumi, bahan 

bakar organik dan nuklir) 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.6 Mengidentifikasi energi 

alternatif dalam kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.7 Memahami energi alternatif 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.8 Menganalisis energi alternatif 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.9 Memahami penggunaan energi 

alternatif dalam kehidupan 

sehari-hari 

 4.5 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan penelusuran 

informasi tentang berbagai 

perubahan bentuk energi 

4.5.5 Membuat proyek kincir air. 

4.5.6 Melaporkan hasil proyek kincir 

air. 
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D. Materi Pembelajaran 

Sumber Energi (Terlampir) 

E. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan : STEM 

Model  : Project Based Learning (PjBL) 

Metode  : Diskusi, tanya jawab, penugasan. 

 

F. Media Pembelajaran 

Media  : Bahan ajar energi alternatif, evaluasi soal berbasis e- 

learning. 

Alat/bahan : Handphone, laptop, alat dan bahan proyek (botol plastik  

bekas, sumpit, lem tembak). 

 

G. Sumber Energi 

1. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

2.  Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

3. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

4. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

5. Riyansari, S. Maestro Kayanya Negeriku kelas 4. Sukoharjo : CV. Hasan 

Pratama. 

6. Riyansari, S. Maestro Selalu Berhemat Energi kelas 4. Sukoharjo : CV. 

Hasan Pratama. 

7. Poppy & Sri. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : Pusat perbukuan. 
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8. Priyono & Titik. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : PT. Grahadi. 

9. Endang & Wiyanto. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam 4. Jakarta : CV. Mitra 

Media Pustaka. 

 

H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Awal 

1. Guru mengirim pesan pembelajaran yang 

harus siswa lakukan melalui whatsapp 

(technology). 

2. Siswa membaca pesan whatsapp (technology). 

3. Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi 

microsoft sway yang berisi langkah kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan. 

4. Siswa membuka aplikasi microsoft sway. 

5. Siswa membaca kegiatan awal pembelajaran 

yang terdapat pada microsoft sway. 

6. Siswa berdo’a. 

15 

menit 

Kegiatan Inti Penentuan pertanyaan mendasar 

7. Siswa diberikan pertanyaan mendasar yang 

terdapat dalam tampilan microsoft sway terkait 

materi yang akan dipelajari (science). 

8. Siswa secara umum membaca tentang energi 

alternatif yang terdapat pada tampilan 

microsoft sway (science). 

9. Siswa membuka alamat website yang terdapat 

pada tampilan microsoft sway yang berisi 

materi pembelajaran hari ini tentang energi 

alternatif (technology). 

120 

menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

10. Siswa mencari informasi cara merancang 

kincir air dan materi tentang energi alternatif 

(science and mathematics). 

 

Mendesain perencanaan proyek 

11. Siswa membaca perintah mencoba membuat 

proyek kincir air. 

12. Siswa meyiapkan alat dan bahan dalam 

membuat proyek (technology). 

13. Siswa membuat proyek kincir air didampingi 

orang tua atau saudara di rumah (engineering). 

Menyusun jadwal 

14. Siswa diberikan waktu selama 60 menit untuk 

membuat kincir air. 

Memantau siswa dan kemajuan proyek 

15. Siswa dihubungi oleh guru melalui whatsapp 

grup terkait proses membuat kincir air. 

16. Siswa diberi arahan oleh guru untuk membuat 

proyek sesuai yang ada pada buku ajar 

17. Siswa mengukur ukuran baling-baling pada 

kincir air (Mathematics). 

Menguji hasil 

18. Siswa mencoba kincir air yang telah dibuat 

apabila sudah selesai dikerjakan sesuai dengan 

waktu yang telah ditentukan. 

Mengevaluasi pengalaman 

19. Siswa membuka alamat website yang ada 

pada tampilan microsoft sway untuk 

menjawab soal yang diberikan guru. 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

20. Siswa menjawab soal yang diberikan guru 

yang ada pada aplikasi. 

21. Guru memantau siswa tekait pengumpulan 

jawaban yang diberikan siswa. 

Kegiatan 

penutup 

22. Siswa berdo’a dan mengucapkan salam. 10 e

n

i

t 

 

I. Penilaian 

a. Penilaian pengetahuan  : Melalui aplikasi e-learning 

b. Penilaian produk 
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No Komponen 

laporan 

praktikum 

Komponen 

Berpikir Kreatif 

Siswa 

Indikator 

1. Judul Kemampuan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar dalam memberikan judul 

pada proyek yang dibuat. 

2. Tujuan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Mengemukakakn banyak 

gagasan mengenai tujuan dari 

kegiatan membuat proyek kincir 

air. 

  Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Mengemukakan tujuan membuat 

proyek kincir air yang tidak 

terpikirkan oleh orang lain. 

3.  Alat dan bahan Keterampilan 

berpikir luwes 

(fleksibility) 

Menggolongkan alat dan bahan 

secara tepat 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Memerinci jumlah serta satuan 

alat dan bahan yang digunakan 

dalam proyek 

4. Cara kerja Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Menuliskan cara kerja dalam 

bentuk baru (melalui 

gambar/bagan alir) yang berbeda 

dari yang lain 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Menuliskan langkah kerja yang 

dilakukan dengan tahapan yang 

berurutan dan terperinci. 

5.  Kesimpulan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar mengungkapkan 

kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan proyek yang telah 

dilakukan 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

Sekolah  : SD Negeri 3 Panembahan 

Tema   : 9. Kayanya Negeriku 

Subtema  : 1. Kekayaan Sumber Energi di Indonesia 

Pembelajaran  : 4 

Kelas/Semester : IV/ Genap 

Materi Pokok  : Sumber energi 

Alokasi Waktu : 1x5JP 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

1. Setelah membaca, siswa mampu memahami energi dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari dengan benar. 

2. Setelah membaca, siswa mampu memahami energi tidak dapat diperbarui 

dalam kehidupan sehari-hari dengan benar. 

3. Setelah disajikan materi, siswa mampu mengalisis contoh energi dapat 

diperbarui dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

4. Setelah disajikan materi, siswa mampu mengalisis contoh energi tidak 

dapat diperbarui dalam kehidupan sehari-hari dengan tepat. 

5. Setelah mengamati gambar lampu kincir air, siswa mampu membuat 

lampu lalu lintas dengan kreatif. 

6. Setelah membuat, siswa mampu melaporkan hasil proyek kincir air dengan 

kreatif. 

 

B. Kompetensi Inti (KI) 

KI 1 Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 
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KI 2  Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diridalam berinteraksi dengan keluarga, teman, dan guru. 

KI 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 dirumah dan disekolah. 

KI 4  Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis,  

dalam karya yang estetis, dalam gerakkan yang mencerminkan anak 

sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan perilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia. 

 

C. Kompetensi Dasar dan Indikator Pembelajaran 

Muatan 

Pembelajaran 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

IPA 3.5 Mengidentifikasi berbagai 

sumber energi, perubahan 

bentuk energi dan sumber 

energi alternatif (angin, air, 

matahari, panas bumi, bahan 

bakar organik dan nuklir) 

dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.10 Memahami sumber energi 

dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.11 Memahami sumber energi 

tidak dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.12 Menganalisis contoh sumber 

energi dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.13 Menganalisis contoh sumber 

energi tidak dapat diperbarui 

dalam kehidupan sehari-hari. 

 4.5 Menyajikan laporan hasil 

pengamatan dan penelusuran 

informasi tentang berbagai 

perubahan bentuk energi 

4.5.7 Membuat proyek kincir air. 

4.5.8 Melaporkan hasil proyek kincir 

air. 
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D. Materi Pembelajaran 

Sumber Energi (Terlampir) 

 

E. Pendekatan, Model dan Metode Pembelajaran 

Pendekatan  : STEM 

Model   : Project Based Learning (PjBL) 

Metode   : Diskusi, tanya jawab, penugasan 

 

F. Media Pembelajaran 

i. Media : Bahan ajar sumber energi dapat diperbarui dan tidak dapat  

diperbarui,  evaluasi soal berbasis e-learning. 

ii. Alat/bahan : Handphone, laptop, alat dan bahan proyek (botol plastik  

bekas, sumpit, lem tembak). 

 

G. Sumber Energi 

1. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

2. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Kayanya Negeriku 

Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

3. Buku Guru : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

4. Buku Siswa : Buku Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Selalu Berhemat 

Energi Kelas 4 (Edisi Revisi 2017). Jakarta: Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2013). 

5. Riyansari, S. Maestro Kayanya Negeriku kelas 4. Sukoharjo : CV. Hasan 

Pratama. 
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6. Riyansari, S. Maestro Selalu Berhemat Energi kelas 4. Sukoharjo : CV. 

Hasan Pratama. 

7. Poppy & Sri. 2008. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : Pusat perbukuan. 

8. Priyono & Titik. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam. Jakarta : PT. Grahadi. 

9. Endang & Wiyanto. 2010. Ilmu Pengetahuan Alam 4. Jakarta : CV. Mitra 

Media Pustaka. 

 

H. Langkah-langkah Pembelajaran 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Awal 

1. Guru mengirim pesan pembelajaran yang 

harus siswa lakukan melalui whatsapp 

(technology). 

2. Siswa membaca pesan whatsapp (technology). 

3. Guru meminta siswa untuk membuka aplikasi 

microsoft sway yang berisi langkah kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan. 

4. Siswa membuka aplikasi microsoft sway. 

5. Siswa membaca kegiatan awal pembelajaran 

yang terdapat pada microsoft sway. 

6. Siswa berdo’a. 

15 menit 

Kegiatan 

Inti 

Penentuan pertanyaan mendasar 

7. Siswa diberikan pertanyaan mendasar yang 

terdapat dalam tampilan microsoft sway terkait 

materi yang akan dipelajari (science). 

8. Siswa secara umum membaca tentang energi 

dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui yang 

terdapat pada tampilan microsoft sway 

(science). 

120 

menit 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

9. Siswa membuka alamat website yang terdapat 

pada tampilan microsoft sway yang berisi materi 

pembelajaran hari ini tentang sumber energi 

dapat diperbarui dann tidak dapat diperbarui 

(technology). 

10. Siswa mencari informasi cara merancang kincir 

air dan materi tentang sumber energi dapat 

diperbarui dan tidak dapat diperbarui (science 

and mathematics). 

Mendesain perencanaan proyek 

11. Siswa membaca perintah mencoba membuat 

proyek kincir air. 

12. Siswa meyiapkan alat dan bahan dalam 

membuat proyek (technology). 

13. Siswa membuat proyek kincir air didampingi 

orang tua atau saudara di rumah (engineering). 

Menyusun jadwal 

14. Siswa diberikan waktu selama 60 menit untuk 

melanjutkan membuat kincir air. 

Memantau siswa dan kemajuan proyek 

15. Siswa dihubungi oleh guru melalui whatsapp 

grup terkait proses membuat kincir air. 

16. Siswa diberi arahan oleh guru untuk membuat 

proyek sesuai yang ada pada buku ajar 

17. Siswa mengukur ukuran baling-baling pada 

kincir air (Mathematics). 

Menguji hasil 
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Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 

Waktu 

18. Siswa mencoba kincir air yang telah dibuat 

apabila sudah selesai dikerjakan sesuai dengan 

waktu yang telah ditentukan. 

Mengevaluasi pengalaman 

19. Siswa membuka alamat website yang ada pada 

tampilan microsoft sway untuk menjawab soal 

yang diberikan guru. 

20. Siswa menjawab soal yang diberikan guru yang 

ada pada aplikasi. 

21. Guru memantau siswa tekait pengumpulan 

jawaban yang diberikan siswa. 

Kegiatan 

penutup 

22. Siswa berdo’a dan mengucapkan salam. 1. e

n

i

t 

 

I. Penilaian 

c. Penilaian pengetahuan  : Melalui aplikasi e-learning 

d. Penilaian produk 
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No Komponen 

laporan 

praktikum 

Komponen 

Berpikir Kreatif 

Siswa 

Indikator 

1. Judul Kemampuan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar dalam memberikan judul 

pada proyek yang dibuat. 

2. Tujuan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Mengemukakakn banyak 

gagasan mengenai tujuan dari 

kegiatan membuat proyek kincir 

air. 

  Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Mengemukakan tujuan membuat 

proyek kincir air yang tidak 

terpikirkan oleh orang lain. 

3.  Alat dan bahan Keterampilan 

berpikir luwes 

(fleksibility) 

Menggolongkan alat dan bahan 

secara tepat 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Memerinci jumlah serta satuan 

alat dan bahan yang digunakan 

dalam proyek 

4. Cara kerja Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

Menuliskan cara kerja dalam 

bentuk baru (melalui 

gambar/bagan alir) yang berbeda 

dari yang lain 

  Keterampilan 

memerinci 

(elaboration) 

Menuliskan langkah kerja yang 

dilakukan dengan tahapan yang 

berurutan dan terperinci. 

5.  Kesimpulan Keterampilan 

berpikir lancar 

(fluency) 

Lancar mengungkapkan 

kesimpulan yang diperoleh 

berdasarkan proyek yang telah 

dilakukan 

 

 



195 
 

       
 

 

 

 

 

 

 

Kepala Sekolah, 

 

 

 

 

Hj. Marpuah, S.Pd 

NIP. 19690715 200012 2 003 

 

 

Mengetahui 

Guru Kelas IV, 

 

 

Umi Hani, S.Pd 

NIP. 

Cirebon, Maret 2020 

 

Mahasiswa, 

 

 

Riyanti 

NIM. 0103518100 



196 
 

 
  
 

Lampiran 3 Bahan Ajar 
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Buku Ajar Model Project Based Learning Terintegrasi STEM Berbasis E-learning 

 

KAYANYA NEGERIKU 

(Muatan Pelajaran IPA) 
 

Untuk Jenjang Sekolah Dasar Kelas IV 

 

 

 

 

 

 

Digunakan sebagai perangkat penelitian pendidikan di Sekolah Dasar 

 

Penyusun : Riyanti, S.Pd 

NPM  : 0103518100 

Prodi  : Pendidikan Dasar (S2) 

Kampus  : Program Pascasarjana Universitas Negeri Semarang 

Pembimbing : Dr. Endang Susilaningsih, M.S 

  Drs. Ngurah Made Darma Putra, M.Si., Ph.D 
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Kata Pengantar 
 

 

Puji syukur saya ucapkan atas kehadirat Allah SWT yang telah melimpahkan 

karunia-Nya kepada saya, sehingga saya selaku penyusun dapat menyelesaikan 

buku ajar ini secara maksimal, buku ini merupakan bahan ajar yang diintegrasikan 

dengan kegiatan pembelajaran model Project Based Learning Terintegrasi STEM 

berbasis e-learning pada Tema “Kayanya Negeriku”. 

Buku ajar model Project Based Learning Terintegrasi STEM berbasis e-

learning ini menjabarkan proses pembelajaran yang akan membantu siswa 

mencapai kompetensi berpikir kreatif melalui pembelajaran aktif, kreatif, 

menantang, dan bermakna yang berlandaskan pada nilai nilai luhur dan agama. 

Penyusun mengucapkan terimakasih kepada segala pihak yang membantu 

dan mendukung dalam proses penyusunan buku ajar yang akan digunakan dalam 

penelitian, segala kritik dan saran yang bersifat membangun akan saya terima 

dengan sikap optimisme.  

 

 

Penyusun 
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Science 

Technology 

Engineering 

Mathematics 

 

 

 

      

  

Faktual :  
Lampu merah sederhana merupakan 
bentuk pengaplikasian alat yang 
digunakan untuk mengatur kendaraan 
yang melintas di jalan raya. Kincir air 
merupakan putaran air yang 
memberikan energi pada poros yang 
berputar. 
 
Konseptual :  
energi panas, perubahan energi, sumber 
energi. 
 
Prosedural :  
Merancang lampu lalu lintas sederhana 
yang dapat menyala sesuai warna 
lampu dan kincir air yang dapat 
berputar dengan memanfaatkan energi 
air. 
 

 

1. Menggunakan internet terkait 
pelaksanaan pembelajaran 
berupa link yang disajikan melalui 
Microsoft Sway Office. 

2. Menggunakan handphone/ 
computer untuk mencari informasi 
cara membuat lampu lalu lintas  
sederhana dan kincir air. 

3. Mengkomunikasikan pelaksanaan 
pembelajaran melalui whatsapp 
grup. 

4. Mengerjakan evaluasi soal yang 
disajikan pada aplikasi e-learning 
berbasis website. 

5. Mempresentasikan produk lampu 
lalu lintas sederhana dan kincir air 
dalam bentuk video dan foto. 

6. Menggunakan alat dan bahan 
yang tepat dalam pembuatan 
lampu lalu lintas sederhana dan 
kincir air. 

1. Mendesain dengan kreativitas yang 
berbeda-beda. 

2. Merancang lampu lalu lintas sederhana 
dan kincir air. 

3. Membuat lampu lalu lintas sederhana 
dan kincir air. 

4. Menguji coba lampu lalu lintas 
sederhana dan kincir air. 

5. Merevisi hasil produk apabila 
mengalami kegagalan. 

1. Menghitung ukuran baling-
baling pada kincir air. 

2. Menentukan bentuk kardus 
yang sesuai sebagai lapisan 
penutup rangkaian paralel. 

3. Mengukur panjang kabel yang 
dibutuhkan. 

4. Membuat bentuk bangun datar 
lingkaran pada kardus lampu 
lalu lintas sederhana. 
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Pertanyaan mendasar 
memperkenalkan kepada siswa 

gambaran science menjadi 
bagian dari kehidupan sehari-

hari di lingkungan sekitar. 
Sehingga dapat menstimulus 

siswa untuk menghasilkan banyak 
gagasan 
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Mendesain rekayasa proyek yang 
bertujuan untuk memudahkan siswa 

saat proses merancang produk 
rekayasa lampu lalu lintas dan kincir 

air. 
Memungkinkan siswa untuk 

menemukan kreativitas yang berbeda 
sehingga dapat memberikan ide baru 
dengan bantuan disajikan informasi 

dalam aplikasi microsoft sway bentuk 
website. 
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  Menentukan jadwal dalam 
merancang proyek bertujuan agar 
proyek dapat terselesaikan secara 
baik dengan waktu yang efektif. 

Merancang proyek dengan 
memanfaatkan technology terkait alat 

dan bahan dalam proses membuat 
proyek. 

Merancang proyek secara nyata 
memungkinkan siswa untuk 

memberikan variasi yang berbeda. 
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Memantau kemajuan proyek dilakukan dengan cara komunikasi melalui whatsapp 
grup. 

Membantu siswa dalam proses kegiatan merekayasa proyek lampu lalu lintas 
sederhana dan kincir air. 

Tanpa disadari siswa dalam membuat rancangan proyek dihadapkan pada 
mathematics cara menghitung, mengukur dan mengenal bentuk bangun datar yang 

sesuai. 
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Uji hasil proyek dapat memberikan 
umpan balik terhadap pemahaman 

siswa terkait proyek yang telah 
dirancang, sehingga dapat membantu 
guru dalam menyusun pembelajaran 

berikutnya. 
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Evaluasi dilakukan secara individu dengan 
pemberian soal berbasis e-learning dalam bentuk 

website dan presentasi hasil karya siswa untuk 
mengetahui lebih rinci pengalaman siswa saat 

proses merancang lampu lalu lintas sederhana dan 
kincir air. 

Adanya evaluasi memungkinkan siswa dapat 
merinci gagasan. 
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Daftar Isi 
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Peta Konsep 

 

 

        dapat berupa 

 

 

 

 

   

   Sumbernya                Memiliki 

                                   Sifat 

  

  

 

  

  

  

  

 

 

 

Sumbernya                    Memiliki Sifat 

 

 
 

ENERGI 

Energi Panas 

Matahari 

Api 

Energi Listrik 

Gesekan 

Merambat 

Energi Alternatif 

Matahari 

 

Energi Bunyi 

Getaran benda 

Merambat 

Panas 

Bumi 

Air 

 
Angin 

Energi Listrik 

Energi Kalor 

 

Pembangkit 

Tenaga Listrik 

Dapat 

diperbarui 

dan tidak 

dapat 

diperbarui 

Matahari 

Angin 

Air 

Panas bumi 

 

Minyak 

bumi 

Batu bara 

Gas alam 
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Kompetensi Dasar : 

3.5 Mengidentifikasi berbagai sumber energi, perubahan bentuk energi dan sumber energi 

alternatif (angin, air, matahari, panas bumi, bahan bakar organik dan nuklir) dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4.5 Menyajikan laporan hasil pengamatan dan penelusuran informasi tentang berbagai 

perubahan bentuk energi. 

 

Indikator : 

3.5.1 Mengidentifikasi sumber energi panas dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.2 Mengidentifikasi sumber energi bunyi dalam kehidupan sehari hari. 

3.5.3 Mengidentifikasi perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.4 Menganalisis macam-macam contoh perubahan bentuk energi dalam kehidupan 

sehari-hari. 

3.5.5 Menganalisis pemanfaatan sumber energi dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.6 Mengidentifikasi energi alternatif dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.7 Mengidentifikasi sumber energi dapat diperbarui dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.8 Mengidentifikasi sumber energi tidak dapat diperbarui dalam kehidupan sehari-

hari. 

3.5.9 Memahami penggunaan energi alternatif dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.10 Memahami contoh sumber energi dapat diperbarui dalam kehidupan sehari-hari. 

3.5.11 Memahami contoh sumber energi tidak dapat diperbarui dalam kehidupan sehari-

hari. 

3.5.12 Menganalisis manfaat penggunaan sumber energi dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3.5.13 Menganlisis manfaat penggunaan sumber energi tidak dapat diperbarui dalam 

kehidupan sehari-hari. 

4.5.1 Membuat lampu merah sederhana penelusuran informasi tentang salah satu 

perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari. 

4.5.2 Menyajikan laporan hasil pengamatan proyek lampu merah sederhana. 

4.5.3 Membuat kincir air air penelusuran informasi tentang berbagai perubahan bentuk 

energi. 

4.5.4 Menyajikan laporan hasil pengamatan kincir air. 
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Yuk, belajar science 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Materi 1  Sumber Energi 

Panas dan Bunyi 

Dalam melakukan aktivitas sehari-hari, seperti belajar, 
bekerja, berolahraga, manusia memerlukan energi. 

Apakah energi itu? 
 

 

Energi adalah kemampuan untuk melakukan kerja atau usaha. Energi manusia 

diperoleh dari makanan, sehingga makanan disebut sumber energi. Bentuk energi 

ada bermacam-macam, antara lain energi panas, energi bunyi, energi listrik, energi 

gerak, energi cahaya, energi kimia, dan energi uap. 

Hari ini kamu akan belajar mengidentifikasi sumber energi panas dan bunyi dalam 

kehidupan sehari-hari. Ayo anak anak membuka whatsapp grup terkait untuk 

menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 

Apa yang kamu ketahui dari gambar 

disamping? 

Iya betul, gambar disamping yaitu lampu 

merah. Sebuah alat yang digunakan untuk 

mengatur kendaraan melintas di jalan raya 

agar mengurangi terjadinya kemacetan 

dan kecelakaan. Panas yang dihasilkan 

pada lampu dapat bermanfaat sebagai 

penghangat ruangan. Selain itu cahaya 

pada lampu dapat dimanfaatkan sebagai 

pengatur pergerakan kendaraan. 

 

Sumber : REQnews.com 
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Ayo, mempelajari science lebih jauh tentang energi panas dengan membaca teks 

berikut! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah kalian membaca tentang energi panas, alangkah lebih baik jika kalian 

mengetahui apa saja manfaat sumber energi panas. Perhatikaan bacaan dibawah 

ini! 

 

 

 

 

 

 

 

Energi Panas 

Sumber energi panas adalah semua yang dapat menghasilkan panas disebut 

sumber energi panas. Lilin yang menyala menghasilkan panas, api unggun 

menghasilkan panas, gesekan dua benda dapat menghasilkan panas. Lilin yang 

menyala, api unggun, gesekan antara dua benda merupakan sumber energi 

panas. Energi panas bersumber dari api, listrik, gesekan dan matahari. 

 

 

 

 

 

 

 

Api dapat digunakan untuk membakar sampah 

dalam kehidupan sehari-hari, selain itu api juga 

dapat menghangat tubuh pada saat cuaca 

dingin, contohnya kegiatan api unggun di 

perkemahan. Matahari bermanfaat untuk 

mengeringkan pakaian dan makanan seperti 

menjemur ikan asin, kerupuk serta garam. 
Sumber: https://www. saintif.com 

Ayo memahami science 

 

 

Energi panas memiliki sifat-sifat yaitu tidak dapat dilihat, tidak dapat 

didengar, tidak mempunyai bau, dapat berpindah ke tempat lain atau 

merambat. Selain memiliki sifat-sifat energi secara umum energi panas juga 

memiliki sifat khusus. Ketika kita berada di dekat kompor, kita merasa hangat. 

Ketika kita menjauh dari kompor panasnya akan berkurang. Hal 

ini menunjukkan bahwa panas mempunyai sifat dapat berpindah ke tempat 

lain. 

Semakin dekat dengan sumber panas, panas yang berpindah ke tubuh kita 

semakin banyak. Semakin menjauhi sumber panas, semakin sedikit pula panas 

yang berpindah ke tubuh kita. 

Manfaat Sumber Energi Panas 

https://www/
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Bunyi adalah sebuah getaran yang berada di udara, semua benda yang bergetar 

pastinya akan mengeluarkan bunyi bahkan ketika kita berbicara juga 

mengeluarkan bunyi yang disebabkan adanya getaran pita suara yag ada 

didalam tenggorokan kita, dan secara hukum alam memang bunyi akan bisa 

didengar semakin keras apabila kita berada didekat sumber bunyi itu, namun bunyi 

itu akan melemah ketika jarak kita mulai menjauh dari sumber bunyi itu, contoh 

sederhana apabila rumah kalian berada didekat masjid pastinya kalian akan 

mendengar suara adzan yang begitu keras setiap hari, namun ketika rumah kalian 

memiliki jarak yang lumayan jauh dari masjid maka anda akan mendengar suara 

adzan itu lemah bahkan bisa samar-samar ketika jaraknya sudah mulai lepas dari 

jangkauan 

Kita harus bersyukur karena kita dapat mendengar semua bunyi. Semua benda 

yang dapat mengeluarkan bunyi disebut sumber bunyi. Alat musik seperti gitar, 

piano, biola salah satu contoh sumber bunyi yang ada di sekitar kita dan mudah 

untuk didapatkan. Adapun sumber bunyi yang terdapat di lingkungan kita yaitu 

bunyi dapat dihasilkan dari benda bergetar, zat padat, cair, udara, pantulan. 

Sehingga dalam hal ini dapat dijelaskan sebagai berikut  : 

Energi Bunyi 

Perpindahan panas dari satu benda ke benda lain terjadi apabila 

terdapat perbedaan suhu di antara kedua benda tersebut. Panas berpindah 

dari benda yang bersuhu tinggi ke benda bersuhu rendah. Perpindahan ini 

berlangsung terus-menerus hingga kedua benda memiliki suhu yang sama. 

Misalnya apabila kamu membuat teh panas dan menuangkannya ke dalam 

cangkir. Apabila air teh tersebut dibiarkan, lama-kelamaan air teh yang semula 

panas menjadi dingin, sesuai dengan suhu lingkungan. Hal ini karena panas telah 

dipindahkan dari cangkir ke lingkungannya. 

Ayo mencari informasi 

Agar lebih memahami tentang energi panas. Carilah informasi terkait energi 

panas pada link http://sway.office.com/2vi4jjshCFrctlAx?ref=Link 
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1. Bunyi di hasilkan dari benda yang bergetar 

Bunyi yang kita dengar dari sumber bunyi dapat didengar karena adanya 

getaran dari sumber bunyi tersebut, pada saat kita memukul meja maka aka 

nada getaran yang dapat menghasilkan bunyi. 

2. Sifat Energi Bunyi 

 

 

 

 

 

 

Pernahkah kalian melihat dokter memeriksa pasiennya menggunakan 

stetoskop? Menurut kalian apa yang dilakukan dokter saat menggunakan 

stetoskop tersebut? Ya... Stetoskop digunakan untuk memeriksa suara dalam 

tubuh. Stetoskop lebih sering digunakan untuk mendengar suara atau detak 

jantung pasien yang diperiksa. 

Bunyi mempunyai sifat-sifat sebagai berikut:  

A. Bunyi dapat merambat melalui benda padat, cair, dan gas. 

a) Perambatan bunyi melalui benda padat contohnya bunyi detak jantung 

dapat didengar melalui stetoskop. 

b) Perambatan bunyi melalui benda cair contohnya kita bisa mendengar 

suara 2 batu yang dibenturkan satu sama lain di dalam air. 

c) Perambatan bunyi melalui gas contohnya kita bisa mendengar suara 

petir saat hujan  

 

B. Bunyi dapat diserap  

Bunyi dapat diserap atau diredam menggunakan benda lentur, misalnya 

busa, wol, atau karpet. Hal ini bisa kita temui di bioskop atau studio musik. 
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C. Bunyi dapat dipantulkan 

Bunyi dapat dipantulkan jika mengenai benda padat seperti besi, dinding, 

atau batuan. Sehingga dapat dimanfaatkan untuk berbagai kebutuhan 

manusia, misalnya 

a) Mengukur kedalaman laut 

b) Mengukur panjang lorong goa 

 

 

Selain sebagai sumber energi, matahari juga dapat dijadikan objek seni. Salah 

satunya adalah seni musik. Matahari dijadikan tema lagu, seperti lagu berikut. Ayo, 

menyanyikan lagu berikut dengan percaya diri. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagaimana caramu menyanyikan lagu selamat pagi matahari? Dengan cepat 

ataukah lambat? Sebuah lagu dinyanyikan dengan cepat atau lambat bergantung 

pada irama lagunya. Masih ingatkah kamu apa itu irama? Irama merupakan bunyi 

yang berulang dan memiliki pola tertentu. Bunyi tepukan tangan dapat 

menghasilkan pola irama. Pola irama dapat disusun dengan memperhatikan 

Yuk, kita bernyanyi 

Sumber : waptrick.com 
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panjang dan pendek atau kuat dan lemahnya bunyi. Kendang yang dipukul juga 

dapat menghasilkan pola irama. 

 

 

“Waw…. Kamu memang anak yang hebat!” 

 

  

Mintalah bantuan orang tua atau saudaramu apabila mengalami kesulitan dalam 

proses membuat lampu lalu lintas sederhana! 

Lampu Lalu Lintas sederhana 

A. Tujuan  : Untuk mengetahui cara kerja lampu lalu lintas 

 

B. Alat dan Bahan : 

❖ Kardus bekas 

❖ 3 buah bola lampu kecil 

❖ 2 buah baterai kecil/besar 

❖ 3 buah saklar bel ukuran kecil 

❖ 3 buah tempat bola lampu 

❖ Kabel berwarna hitam dan merah 

❖ Plastik mika atau kertas tipis berwarna merah, kuning dan hijau 

❖ Gunting atau cutter untuk membuat lubang 

❖ Solasi /lakban/ lem bakar untuk menempelkan lampu pada kotak kardus 

 

C. Cara membuat : 

Setelah alat dan bahan tersedia langkah selanjutnya adalah proses pembuatan 

lampu lalu lintas sedehana. Berikut ini langkah-langkah yang dapat ditempuh 

dalam membuat lampu lalu lintas sederhana. 

1. Potonglah kertas kardus membentuk jaring-jaring balok kemudian kardus 

dirakit sehingga membentuk balok seperti pada gambar. Pada bagian 

belakang balok dibiarkan tetap terbuka yang nantinya digunakan untuk 

memasukan lampu ke dalam kotak kardus. 

2. Setelah kotak kardus siap, buatlah 3 buah lingkaran pada balok tersebut dan 

potonglah menggunakan gunting/cutter di sekeliling garis lingkaran.  

Ayo Merekayasa 

Yuk, belajar mendesain 

Setelah kalian memahami tentang energi panas dan bunyi buatlah rancangan 

desain lampu lalu lintas sederhana. 
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3. Setelah lubang dibuat potonglah kertas tipis berwarna atau plastik mika 

berbentuk persegi sebanyak tiga buah dengan warna yang berbeda. 

4. Tempelkan kertas tipis/plastic mika tersebut pada lubang kardus dengan 

urutan warna merah, kuning dan hijau. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Buatlah rangkaian listrik paralel dengan menggunakan 3 bola lampu dan 

sambungkan pada saklar. Susunlah rangkaian seperti pada gambar diatas. 

Lampu disusun dengan urutan dari atas ke bawah yaitu merah, kuning dan 

hijau. Ujilah rangkaian listrik buatan kalian berulang kali agar benar-benar 

dapat berfungsi dengan baik. Apabila masih belum bisa menyala periksalah 

kabel atau saklar. Mungkin ada yang tidak tersambung dengan baik. 

6. Setelah rangkaian selesai, tempelkan dudukan lampu pada setiap lingkaran 

melalui bagian belakang balok. Agar melekat pada kardus gunakan lakban. 

7. Cobalah lampu lalu lintas yang telah dibuat dengan cara menyalakan lampu 

secara bergantian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan! 

Pembuatan lampu lalu lintas dikerjakan dalam waktu 120 

menit. Jika pembuatan lampu lalu lintas tidak dapat 

diselesaikan maka akan dilanjutkan pada materi perubahan 

energi. 

Apabila mengalami kesulitan bisa bertanya kepada gurumu 

melalui whatapp grup! 

 

Yuk, menguji hasil proyek 

Berilah tanda ceklis jika kamu sudah menyelesaikan proyek lampu lalu lintas sederhana! 

 Menyala Tidak Menyala 
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Kamu memang anak yang hebat! 

 

 

 

 

Ketika kamu membuat lampu lalu lintas sederhana tanpa disadari bahwa kamu 

telah menemukan bangun datar yaitu bentuk persegi dan 

persegi panjang, apakah kalian bisa membedakan? 

Perlu kamu ketahui bahwa banyak benda di sekitar kita yang 

berhubungan dengan bangun datar. Beberapa di antaranya 

adalah benda-benda yang berbentuk segibanyak beraturan 

dan segibanyak tidak beraturan. Sebagai contoh, pada bacaan 

di bawah ini digambarkan beberapa benda yang berbentuk 

bangun datar seperti bentuk meja, buku, penggaris, jendela, dan 

beberapa benda yang ditempel pada dinding kelas. Agar kamu dapat memahami 

tentang benda-benda segibanyak beraturan, segibanyak tidak beraturan serta 

bangun datar yang lainnya, perhatikan penjelasan berikut! 

 

 

Perhatikan gambar dan bacaan berikut ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yuk, mengenal bangun datar 

 

Bangun Datar yaitu 

segibanyak 

beraturan, 

segibanyak tidak 

beraturan, persegi, 

persegi panjang, 

segitiga garis 

Kata kunci 

Bacalah dengan saksama 

Sumber : docplayer.info 

Setelah kamu menguji hasil, presentasikan proyek lampu lalu lintas sederhana dalam 

bentuk video dan foto kirimkan ke whatsapp grup. 
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Amatilah benda-benda yang ada pada gambar, lalu kelompokkan benda-benda 

yang ada pada gambar menjadi beberapa bagian. Bagian pertama adalah 

benda-benda yang merupakan bangun segibanyak dan bagian yang kedua 

adalah benda-benda yang bukan merupakan bangun segibanyak. Minta bantuan 

kepada orang tua kalian untuk mengelompokkan benda- benda yang ada pada 

gambar menjadi dua bagian yaitu bangun segibanyak dan bukan bangun 

segibanyak. 

Kelompok bangun segi banyak dan bukan segibanyak dapat dilihat pada tabel 1 

di bawah ini. 

 

Segi banyak Bukan segibanyak 

Penggaris Bolpoin 

Peta Vas bunga 

Papan Tulis - 

Bingkai - 

 

 

 

 

Kelompokkanlah bangun-bangun berikut menjadi dua kelompok, yaitu kelompok 

bangun segi banyak dan bukan bangun segi banyak! 

 

 

 

 

 

Kelompok bangun segi banyak adalah a dan d.  

Kelompok bukan bangun segi banyak adalah b, c, dan e. 

 

 

 

 

Contoh Soal 

 

Bangun segi banyak 

beraturan juga disebut 

poligon. 

Tahukah kalian 

Tabel 1. Bangun datar 



197 
 

       
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

AGAR DIINGAT 

1. Energi adalah kemampuan untuk melakukan usaha atau kerja. 

2. Bentuk energi antara lain berupa energi panas dan energi bunyi. 

3. Panas dapat diperoleh dari sumber panas, antara lain, matahari, bahan bakar, 

gesekan dan pemberian tekanan. 

4. Sumber energi panas yang terbesar adalah matahari. 

5. Bunyi dihasilkan oleh benda yang bergetar. 

6. Sumber energi bunyi adalah semua benda yang dapat mengeluarkan bunyi. 

7. Bunyi dapat merambat melalui zat padat, cair dan gas. 

Selesaikan soal di bawah ini dengan tepat! 

1. Perubahan energi apa yang terjadi pada pembuatan lampu merah sederhana 

tersebut? 

……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………….. 

2. Bangun datar apa saja yang terdapat pada lampu lalu lintas sederhana yang 

telah kamu rancang? 

……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………… 

3. Kesimpulan apa yang dapat kalian peroleh dari kegiatan ini? Tulis hasil 

pengamatan dan kesimpulanmu di buku tugas! 

……………………………………………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………….. 

Terima kasih sudah mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini. Mari, kerjakan evaluasi 

soal seperti yang di lampirkan pada buku ajar. Silahkan kamu mengakses pada alamat 

website http://sumberenergievaluasisoal.com 

Yuk, kita mengevaluasi 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

(LKPD) 

 

 

 

 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan pada gambar peristiwa menimbulkan percikapan api, ketika dua 

benda saling digesek akan menimbulkan api. Bahkan pada zaman dahulu orang 

membuat api dengan cara menggesekkan dua benda, misalnya kayu dengan 

kayu, batu dengan batu secara terus-menerus. Panas yang terjadi dapat 

menimbulkan percikan api. Mengapa bisa terjadi peristiwa tersebut ? 

 

 

 

 

 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Nama  : 

SD/Kelas : 

No. Presensi : 

Peristiwa menimbulkan percikapan api 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: WordPress.com 

S
u

m
b

er
 :

 w
o

rd
p

re
ss

.c
o

m
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Ketika kamu membuat teh panas dan menuangkannya ke dalam cangkir. Apabila 

air teh tersebut dibiarkan, lama-kelamaan air teh yang semula panas menjadi 

dingin, sesuai dengan suhu lingkungan. Berdasarkan hal tersebut ceritakan 

mengapa bisa terjadi demikian? 

 

 

 

 

 

 

3. Buatlah suatu rangkuman terkait dengan materi sumber energi bunyi yang telah 

kalian pelajari menggunakan gagasan sendiri ! 

 

 

 

 

 

 

Ayah dan Bunda. Terimakasih sudah mendamping anak-anak. Semoga anak-

anak memahami materi pelajaran hari ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 
Catatan Orang tua 
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Lampu dapat menghasilkan energi panas dalam hal ini contoh penggunaan 

energi panas tersebut terdapat pada penetasan telur ayam. Perubahan energi 

yang terjadi pada proses penetasan telor terjadi perubahan energi listrik menjadi 

panas. (sumber : https://brainly.co.id/) 

Materi 2 PERUBAHAN ENERGI 

Ayo belajar science 

Mengapa lampu 

bisa menyala? 

Perubahan Bentuk Energi dan pemanfaatannya kamu telah mengenal mengenai 

energi panas dan bunyi. Perubahan bentuk energi memiliki banyak manfaat 

bagi manusia. Salah satu contohnya dapat kita temukan pada penggunaan 

lampu. Pada sebuah lampu, terjadi perubahan bentuk energi listrik menjadi 

energi cahaya dan energi panas. Energi cahaya yang dihasilkan lampu 

bermanfaat sebagai sumber penerangan pada malam hari. Selain itu, lampu 

juga dapat menghasilkan energi panas, misalnya pada lampu pijar.  

 

Sumber : bertaniorganik.com 

Hari ini kamu akan belajar mengidentifikasi perubahan energi, menganalisis macam-

macam energi dan pemanfaatannya dalam kehidupan sehari-hari. Ayo anak anak 

membuka whatsapp grup terkait untuk menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 

https://brainly.co.id/
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Manusia membutuhkan 

energi untuk hidup. 

Misalnya, energi dalam 

makanan, cahaya, dan 

panas. Selain itu, 

diperlukan energi lain 

untuk menunjang 

kehidupan sehari-hari, 

misalnya energi listrik dan 

bahan bakar. 

Dengan adanya energi 

listrik dan bahan bakar, kegiatan menjadi lebih mudah dilakukan. Energi listrik 

membuat alat-alat listrik dapat berfungsi. Bahan bakar dapat menggerakkan 

kendaraan bermotor. Namun, bahan bakar yang digunakan mobil lama kelamaan 

akan habis. Bagaimana bahan bakar dapat habis? Diskusikan bersama teman atau 

orang tuamu! 

 

1. Bentuk-Bentuk Energi  

Pada materi sebelumnya, kamu telah mempelajari tentang perubahan 

energi. Dalam kehidupan sehari-hari, banyak dijumpai berbagai bentuk perubahan 

energi dan pemanfaatannya. Namun, kamu perlu mengetahui bentuk-bentuk energi 

terlebih dahulu. Apa saja bentuk-bentuk energi di sekitar kita? 

a. Energi Bunyi 

Energi bunyi adalah energi yang berasal dari 

getaran benda, baik benda cair, padat, maupun 

gas. Ada macam- macam bunyi, contohnya bunyi 

petir, alat musik, suara manusia, bunyi klakson 

kendaraan, dan lain-lain. 

 

 

 

Sumber : dvcodes.com 

Sumber : https://medanbisnisdaily.com 

Yuk, memahami science 
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b. Energi Panas 

Energi panas disebut juga energi kalor. Energi 

panas pada benda terjadi karena suhu tinggi 

pada benda tersebut. Contoh sumber energi 

panas yaitu matahari dan api. Selain 

dihasilkan oleh benda bersuhu tinggi, energi 

panas juga dapat dihasilkan oleh gesekan 

antara dua benda. Hal ini dapat dibuktikan dengan menggesek kedua telapak 

tangan. Kedua telapak tangan yang digesek akan terasa panas. Artinya, 

gesekan antara dua telapak tangan akan menghasilkan energi panas. 

c. Energi Listrik  

Energi listrik adalah energi yang dihasilkan 

karena adanya arus listrik. Energi listrik paling 

banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 

Contoh penggunaan energi listrik dalam 

kehidupan sehari-hari sebagai berikut. 

 

1) Menyalakan lampu untuk penerangan. 

2) Menyalakan alat komunikasi dan hiburan misalnya televisi, radio, telepon, dan 

tape recorder. 

3) Menyalakan peralatan memasak, misalnya mikser, blender, microwave, rice 

cooker, dan kompor listrik. 

4) Menyalakan peralatan yang dapat mempermudah pekerjaan, misalnya mesin 

cuci, komputer, alat pompa air, dan alat pengisap debu.  

d. Energi Gerak 

Energi gerak atau energi kinetik merupakan 

energi yang dimiliki oleh benda yang sedang 

bergerak. Energi gerak yang ada di sekitar kita 

contohnya dari aliran air dan angin. Energi yang 

dihasilkan aliran air dan angin dapat digunakan 

untuk menghasilkan energi listrik. 

Sumber : https://superadventure.co.id 

Sumber : https://medium.com 

Sumber : https://ngertiaja.com 
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e. Energi Potensial 

Energi potensial adalah energi yang tersimpan di 

dalam suatu benda (materi) karena kedudukan 

atau keadaan benda (materi) tersebut. Contoh 

energi potensial dapat ditemukan pada ketapel, 

busur, air terjun, dan nuklir.  

f. Energi Cahaya 

Energi cahaya adalah energi yang 

dipancarkan oleh sumber cahaya. Matahari 

merupakan salah satu sumber cahaya. Benda 

di sekitar kita dapat terlihat karena benda-

benda itu memantulkan cahaya yang 

mengenainya ke mata kita. Tanpa adanya cahaya, keadaan akan menjadi 

gelap gulita. 

 

2. Perubahan Bentuk Energi dan Pemanfaatannya 

Kamu telah mengenal energi, sumber energi dan contoh perubahan bentuk energi. 

Perubahan bentuk energi memiliki banyak manfaat bagi manusia. Salah satu 

contohnya dapat kita temukan pada penggunaan lampu. Pada sebuah lampu, 

terjadi perubahan bentuk energi listrik menjadi energi cahaya dan energi panas. 

Energi cahaya yang dihasilkan lampu bermanfaat sebagai sumber penerangan 

pada malam hari. Selain itu, lampu juga dapat menghasilkan energi panas, 

misalnya pada lampu pijar. Contoh penggunaan energi panas tersebut terdapat 

pada penetasan telur ayam. 

 

 

Ketika pulang sekolah, Dina merasa kepanasan. Sesampainya di rumah, ia 

menyalakan kipas angin agar udara terasa lebih sejuk. Setelah kipas angin 

dihidupkan, baling-baling kipas angin pun bergerak. Kipas angin dapar berfungsi 

karena adanya energi listrik.  

Ayo belajar science 

Sumber : https://republika.co.id 

Sumber : https://infoglobalkita.com 
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Kipas angin mengubah energi listrik menjadi 

energi gerak. Ada berbagai bentuk energi 

di sekitar kita. Ada energi listrik, gerak, 

cahaya, panas, kimia dan bunyi. Energi 

dapat berubah dari bentuk yang satu ke 

bentuk energi lain. Hal ini salah satu contoh 

perubahan bentuk energi yaitu listrik 

menjadi cahaya atau panas, kimia menjadi 

panas. 

Perhatikan contoh berikut! 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Lampu merupakan alat elektronik yang 

dapat mengubah energi listrik menjadi 

energi cahaya dan panas. 

Saat memasak ibu membutuhkan gas agar 

masakan dapat matang dengan sempurna. Gas 

mengandung energi kimia. Ketika memasak 

menggunakan bahan bakar gas, terjadi 

perubahan energi kimia menjadi energi panas. 
Setrik listrik merupakan alat 

elektronik yang dapat mengubah 

enegri listrik menjadi energi 

panas. 

 

Sumber : Mikirbae.com 
Sumber ; docplayer.imfo 

Sumber : Mikirbae.com 

Sumber :ruangguru.com 
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Sebelumnya kalian sudah sedikit mengulas tentang perubahan sumber energi, mari 

kita lebih memahami perubahan yang terjadi pada sumber energi. 

Seperti yang kita ketahui, energi memiliki suatu hukum yang sering disebut dengan 

hukum kekelan energi. Bunyi dari hukum kekelan energi adalah “Energi tidak dapat 

diciptakan dan tidak dapat dimusnahkan, tetapi energi dapat berubah bentuk dari 

bentuk yang satu ke bentuk yang lainnya”. Hukum ini menunjukkan bahwa suatu 

energi dapat mengalami perubahan bentuk. Perubahan energi yang paling banyak 

dimanfaatkan manusia adalah perubahan dari energi listrik ke dalam bentuk energi 

yang lainnya. Berikut adalah contoh-contoh perubahan energi listrik. 

a. Energi listrik diubah menjadi energi panas 

Perubahan dari energi listrik menjadi panas, contohnya adalah penggunaan 

solder, setrika dan rice cooker 

  

  

 

 

 

 

 

 

b. Energi listrik diubah menjadi energi kimia 

Perubahan dari energi listrik menjadi energi kimia, contohnya adalah charger 

batu baterai dan pengisian aki. 

  

 

 

 

 

 

 

Yuk, menganalisis perubahan energi 

https://www. Shopee.co.id 

Solder 

https://www.iprace.co.id 

Setrika 

https://www.pasarwarga.com 

Rice Cooker 

https://www.shopee.co.id 

Charger batu baterai 

https://www.teknikotomotif.co.id 

Pengisian aki 
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c. Energi listrik diubah menjadi energi gerak 

Perubahan energi listrik menjadi gerak, contohnya adalah kipas angin, mesin 

cuci, mikser, blender dan sebagainya. 

    

 

 

 

 

 

 

d. Energi listrik diubah menjadi energi cahaya 

Perubahan energi listrik menjadi energi cahaya, contohnya adalah lampu. 

 

 

 

 

e. Energi listrik diubah menjadi energi cahaya (gambar) dan suara 

Perubahan energi listrik menjadi energi cahaya dan suara, contohnya adalah 

televisi dan komputer. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.iprace.co.id 

Kipas angin 

https://www.manufactum.com 

blender 

https://www.rebelelectro.com 

Mikser 

https://www.merdeka.com 

Lampu 

https://klikglodok.com 

Televisi https://beritasatu.com 

Komputer 

Ayo mencari informasi 

Agar lebih memahami tentang perubahan energi. Carilah informasi terkait 

perubahan energi pada link http://sway.office.com/KdDRD8E4qFq6efVU?ref=Link 
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 “Kamu memang anak yang hebat!” 

 

 

Enegi listrik yang disalurkan ke rumah sangat bermanfaat bagi kita. Setiap hari, 

banyak alat elektronik yang kita gunakan. Salah satunya adalah televisi. Televisi 

dapat menjadi alat untuk menyampaikan informasi. 

Nina sedang menonton tayangan tarian di televisi. Ia mengamati gerakan kaki 

yang dilakukan. Gerakan tersebut, antara lain sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Apakah kamu sudah mendapatkan informasi? 

Yah, kamu pasti sudah mendapatkan informasi 

terkait perubahan energi dan kamu semakin 

memahami science. 

 

Ayo kita menari 

Gerakan pertama Gerakan kedua 

Kaki mengentak menyilang ke 

belakang, bergantian ke kanan dan 

ke kiri. 

Kaki mengentak menyilang ke 

depan, bergantian ke kanan dan 

ke kiri. 

Gerakan ketiga Gerakan keempat 

Kaki kanan diangkat sambil melompat 

ke kanan, bergantian dengan kaki 

kiri. 

Kaki melangkah ke kanan 2 kali. 

Setelah itu, ke kiri 2 kali. Lakukan 

dengan cepat. 
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Ketika kamu menari dan memahami cara membuat lampu lalu lintas sederhana 

tanpa disadari bahwa kamu telah mengenal bangun datar. Saat kamu menari 

gerakan dari anggota badan kamu berbentuk bangun datar salah satunya pada 

gerakan kaki. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Saat kamu menari pada gerakan kaki yang telah kamu lakukan yaitu berbentuk 

segibanyak tidak beraturan salah satunya yang terlihat pada gambar diatas 

gerakan kaki berbentuk segitiga sama kaki. 

 

 

 

 

Ayo, melakukan gerak tarian seperti gambar diatas bersama teman atau saudaramu! 

Lakukan variasi Gerakan dengan kekuatan berbeda-beda. Lakukanlah dengan kompak. 

 

Ayo memahami mathematics 

 

Bangun segi banyak tidak beraturan adalah bangun segi banyak yang sisinya 

tidak sama panjang atau sudutnya tidak sama besar. Contoh bentuk bangun 

segi banyak beraturan adalah segitiga sama sisi, persegi, segilima beraturan, 

segienam beraturan. 

 

Tahukah kamu 

Apakah kamu sudah melakukan gerak tarian seperti digambar? 

Berilah tanda ceklis jika kamu sudah melakukan gerak tarian bersama teman atau saudaramu 

 Sudah Belum 
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Berilah nama pada bangun segi banyak di bawah ini! 

 

Penyelesaian: 

a. Segitiga. Bangun segi banyak yang memiliki 3 sisi dan 3 sudut. 

b. Segiempat. Bangun segi banyak yang memiliki 4 sisi dan 4 sudut. 

c. Segilima. Bangun segi banyak yang memiliki 5 sisi dan 5 sudut. 

d. Segienam. Bangun segi banyak yang memiliki 6 sisi dan 6 sudut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anak-anak setelah mendapatkan informasi cara membuat lampu lalu lintas 

sederhana pada link yang telah diberikan. Ayo, buatlah sebuah lampu lalu lintas 

sederhana dan mintalah bantuan kepada orang tua atau saudaramu apabila 

mengalami kesulitan! 

Lampu lalu lintas sederhana 

A. Tujuan  : Untuk mengetahui cara kerja lampu lalu lintas 

B. Alat dan Bahan : 

❖ Kardus bekas 

❖ 3 buah bola lampu kecil 

Ayo Merekayasa 

Ayo, belajar mendesain 

Setelah anak-anak memahami tentang perubahan energi.  

Apakah anak-anak sudah menyelesaikan proyek lampu lalu lintas sederhana 

pada pembahasan energi panas dan bunyi? 

Jika belum dapat diselesaikan. Mari, lanjutkan membuat rancangan desain lampu 

lalu lintas sederhana. 

Contoh Soal 

 

Contoh bentuk bangun 

segi banyak tidak 

beraturan adalah 

segitiga sama kaki, 

segitiga sembarang, 

persegi panjang, 

layang-layang, belah 

ketupat, trapesium. 

Nama bangun segi 

banyak sesuai dengan 

banyak sisinya. 

Tahukah kamu 
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❖ 2 buah baterai kecil/besar 

❖ 3 buah saklar bel ukuran kecil 

❖ 3 buah tempat bola lampu 

❖ Kabel berwarna hitam dan merah 

❖ Plastik mika atau kertas tipis berwarna merah, kuning dan hijau 

❖ Gunting atau cutter untuk membuat lubang 

❖ Solasi /lakban/ lem bakar untuk menempelkan lampu pada kotak kardus 

 

C. Cara membuat : 

1. Potonglah kertas kardus membentuk jaring-jaring balok kemudian kardus 

dirakit sehingga membentuk balok seperti pada gambar. Pada bagian 

belakang balok dibiarkan tetap terbuka yang nantinya digunakan untuk 

memasukan lampu ke dalam kotak kardus. 

2. Setelah kotak kardus siap, buatlah 3 buah lingkaran pada balok tersebut dan 

potonglah menggunakan gunting/cutter di sekeliling garis lingkaran.  

3. Setelah lubang dibuat potonglah kertas tipis berwarna atau plastik mika 

berbentuk persegi sebanyak tiga buah dengan warna yang berbeda. 

4. Tempelkan kertas tipis/plastik mika tersebut pada lubang kardus dengan 

urutan warna merah, kuning dan hijau. 

5. Buatlah rangkaian listrik paralel dengan menggunakan 3 bola lampu dan 

sambungkan pada saklar.  

6. Lampu disusun dengan urutan dari atas ke bawah yaitu merah, kuning dan 

hijau. 

7. Ujilah rangkaian listrik buatan kalian berulang kali agar benar-benar dapat 

berfungsi dengan baik. Apabila masih belum bisa menyala periksalah kabel 

atau saklar. Mungkin ada yang tidak tersambung dengan baik. 
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8. Setelah rangkaian selesai, tempelkan dudukan lampu pada setiap lingkaran 

melalui bagian belakang balok. Agar melekat pada kardus gunakan lakban. 

9. Cobalah lampu lalu lintas yang telah dibuat dengan cara menyalakan lampu 

secara bergantian. 

 

 

 

 

 

 

 

 

“Hebat…Kamu telah menyelesaikan membuat lampu lalu 

lintas sederhana!” 

 

 

 

 

 

 

 

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

 

 

 

(LKPD) 

 

Perhatikan! 

Melanjutkan pembuatan lampu lalu lintas pada materi 

sebelumnya dan dikerjakan dalam waktu 120 menit. 

Apabila mengalami kesulitan bisa bertanya kepada 

gurumu melalui whatsapp grup. 

 

Yuk, menguji hasil proyek 

Berilah tanda ceklis jika kamu sudah menyelesaikan proyek lampu lalu lintas sederhana! 

 

Jawablah soal dibawah ini pada buku tugasmu dan kirimkan melalui 

whatsapp grup! 

1. Apa saja manfaat cahaya dalam kehidupan sehari-hari? 

2. Sebutkan bangun datar apa saja yang telah kamu temukan saat membuat 

lampu lalu lintas sederhana? (minimal 3) 

3. Kesimpulan apa yang dapat kalian peroleh dari kegiatan ini?Tulis hasil 

pengamatan dan kesimpulanmu! 

Menyala Tidak menyala 

Setelah kamu menyelesaikan tugas proyek lampu lalu lintas sederhana dari guru, 

presentasikan hasil karyamu dalam bentuk video dan foto kirimkan ke whatsapp grup. 

Evaluasi hasil 

Terima kasih sudah mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini. Mari, kerjakan evaluasi 

soal seperti yang di lampirkan pada buku ajar. Silahkan kamu mengakses pada alamat 

website http://sumberenergievaluasisoal.com 

Yuk, kita mengevaluasi pembelajaran hari ini 
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1.  

 

 

 

 

 

Cuaca pada hari itu terlihat terjadi hujan dengan angin yang cukup kencang, 

sehingga baju yang telah dijemur menjadi basah. Hal ini sesuai dengan gambar 

diatas. Berilah 3 solusi agar baju tersebut dapat kering?  

 

 

  

 

2.  

 

 

 

 

 

Pada gambar diatas terlihat Andi sangat lelah hingga tertidur nyenyak, tetapi 

saat itu ia lupa mematikan laptop dan televisi. Sehingga dengan hal ini Andi 

tidak mencerminkan hemat energi dalam kehidupan sehari-hari. Berilah 3 contoh 

sikap yang mencerminkan hemat energi menurut pendapat kalian ? 

 

 

Nama  : 

SD/Kelas : 

No. Presensi : 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

S
u

m
b

er
 :

 b
o

b
o

.i
d

 

Sumber : riyanpedia.com 
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3.  

 

 

 

 

 

Ketika lonceng di gerakkan maka akan berbunyi. Berdasarkan gambar tersebut 

mengapa lonceng dapat berbunyi. Ceritakan menurut pemikiran kalian mengapa 

lonceng bisa mengeluarkan bunyi terkait pada gambar di atas ? 

 

 

 

 

 
Terima kasih sudah dapat menyelesaikan pekerjaan hari ini dengan baik! 

“Kamu memang anak yang hebat!” 
 
Ayah dan Bunda. Terima kasih sudah mendampingi anak. Semoga anak dapat 
mengidentifikasi dan menganalisis perubahan energi pada pembelajaran hari ini. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber : verginaputri20.blogspot.com 

Bagaimana situasi belajar di rumah saat anak mengikuti kegiatan belajar 
jarak jauh berbasis e-learning dalam bentuk ? 

Ayah dan Bunda bias tuliskan di kolom catatan hari ini ya! 
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Kebutuhan energi semakin meningkat seiring perkembangan zaman. Sebagian 

besar energi yang digunakan manusia sehari-hari berasal dari sumber energi yang 

tidak dapat diperbarui. Misalnya, minyak bumi. Jika digunakan terus-menerus, 

sumber energi itu akan habis. Oleh karena itu, diperlukan sumber energi yang 

dapat menggantikannya. Sumber energi pengganti disebut sumber energi 

alternatif. Energi alternatif dapat dihasilkan secara terus-menerus atau dapat 

diperbarui. Amatilah gambar sumber energi di bawah ini! 

  

 

 

  

  

 

 

Materi 3 
Energi alternatif 

dan penggunaanya 

Pernahkah kalian mendengar 
aerogenerator? 

Aerogenerator digunakan untuk mengubah energi 
angin menjadi energi listrik. Yah seperti gambar 
disamping. 

Yuk mengenal science 

Sumber :winnetnews.com 

 

Sumber : liputan6.com 

Sumber : otosia.com Sumber: blog.qualitypower.co.id 

 

Hari ini kamu akan belajar mengidentifikasi energi alternatif dan penggunaannya 

dalam kehidupan sehari-hari. Ayo anak anak membuka whatsapp grup terkait untuk 

menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 

Sumber : David Williams picture library 
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Mari mengenal science  

 

 

1. Sumber Energi Alternatif di Alam 

Energi alternatif adalah energi yang berasal dari sumber daya alam dapat 

diperbarui dan digunakan untuk menggantikan energi dari minyak bumi. Terdapat 

bermacam-macam energi alternatif yang tersedia di alam, seperti energi angin, 

energi air, energi matahari, energi panas bumi, dan energi nuklir. Energi alternatif 

tidak akan habis meskipun terus-menerus digunakan. Berikut ini contoh sumber 

alternatif yang terdapat di alam. 

1. Energi Angin  

Energi yang berasal dari 

hembusan angin. Kita dapat 

memanfaatkan energi angin untuk 

menggerakan kincir angin, Jika kincir 

angin disambungkan dengan turbin, 

energi angin akan memutar turbin. 

Selanjutnya, energi gerak pada turbin 

diubah menjadi listrik oleh generator. 

Penggunaan energi angin juga 

dipakai pada kincir angin yang 

menghasilkan listrik. Baling-baling pada kincir angin akan berputar cepat 

apabila ada angin besar yang bertiup. Putaran ini dapat menggerakkan turbin 

pada suatu pembangkit tenaga listrik. Jadi, energi angin dapat dijadikan sumber 

pembangkit energi listrik. Masalah yang dihadapi pada pemanfaatan energi 

angin dalam bentuk kincir angin antara lain sebagai berikut. 

a. Ukurannya besar sehingga tidak menghemat tempat dan mahal, sedangkan 

energi listrik yang dihasilkan kecil. Oleh karena itu, harga rupiah per watt 

lebih mahal daripada sumber energi konvensional (minyak bumi, dan batu 

bara). 

b. Kecepatan angin yang dibutuhkan cukup tinggi, dengan demikian hanya 

sedikit daerah di dunia yang memenuhi syarat tersebut. 

Tahukah kamu 
Apa yang dimaksud dengan energi alternatif? Apa saja yang termasuk sumber 
energi alternatif? Bicarakan dengan orang tuamu! 

Sumber :https://www.bantenheadline.com 
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Di negara Belanda, kincir angin bahkan di- gunakan untuk memompa air guna 

mengeringkan tanah. Kincir angin demikian juga banyak dibangun di tempat-

tempat yang rawan banjir, untuk memompa air. 

2. Energi Air 

Pembangkit listrik tenaga air adalah salah satu energi alternatif yang 

popular. Gaya gravitasi 

mengakibatkan air 

mengalir/jatuh ke bawah. Air 

yang mengalir/ jatuh dari 

ketinggian tertenru, memiliki 

energi potensial dan kinetik. 

Energi tersebut diubah menjadi 

energi mekanik untuk 

menghasilkan listrik. 

Energi air dapat digunakan untuk menggerakkan turbin yang memutar 

generator agar dihasilkan energi listrik. Oleh karena diperlukan arus air dengan 

kecepatan tertentu, maka hanya sedikit tempat di dunia yang memenuhi syarat 

untuk dijadikan tempat pembangunan PLTA (Pembangkit Listrik Tenaga Air). 

Selain bendungan, gerakan pasang surut air laut juga dapat digunakan untuk 

membangkitkan listrik. Sebuah tanggul dapat dibuat di muara sungai. Begitu 

pasang terjadi, air laut akan masuk ke dalam kolam dan memutar turbin yang 

terletak di bawah tanggul. Pintu kolam lalu ditutup. Setelah periode pasang 

berlalu, pintu kolam dibuka agar air kembali ke laut. Aliran air ini akan memutar 

turbin kembali. Putaran turbin akan menggerakkan generator sehingga 

dihasilkan energi listrik. 

3. Energi Matahari 

Siapa yang tak kenal energi matahari? 

Energi matahari merupakan sumber energi 

panas yang sangat berguna bagi kehidupan 

makhluk hidup di dunia. Energi matahari dapat 

dimanfaatkan untuk kebutuhan rumah tangga. 

Energi matahari juga dapat dimanfaatkan untuk 

menghasilkan listrik dengan menggunakan sel surya. 

https://www.beritasatu.com 

https://www.image.net 
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Pada kehidupan sehari-hari, energi matahari digunakan untuk mengeringkan 

pakaian, menjemur padi, menjemur ikan, membuat garam, dan sebagainya.  

4. Energi Panas Bumi 

Energi panas bumi termasuk energi yang murah, dapat diandalkan dan juga 

ramah lingkungan. Energi ini biasanya 

muncul dipermukaan bumi akibat 

aktivitas vulkanik (gunung berapi). 

Berkat perkembangan ilmu 

pengetahuan, sekarang tenaga panas 

bumi dapat dimanfaatkan untuk 

menghasilkan listrik, tepatnya dengan 

memanfaatkan uap dari panas bumi. 

Di masa yang modern ini, energi 

panas bumi dapat digunakan sebagai 

sarana seperti untuk membantu pertumbuhan tanaman atau produk pertanian 

lainnya yang berada di dalam rumah kaca selama musim dingin. Bahkan energi 

tersebut juga dapat dimanfaatkan sebagai pemanas ruangan dan penjaga 

jalan atau trotoar agar tidak terlalu licin. 

5. Energi Nuklir 

Tenaga nuklir disebut-sebut sebagai 

energi alternatiff yang mempunyai 

potensial hasil yang paling besar untuk 

memenuhi kebutuhan energi manusia. 

Namun, selain memiliki segudang 

kelebihan, tenaga nuklir juga 

mempunyai bahaya yang menakutkan 

bagi lingkungann dan makhluk hidup, yaitu bahaya radiasinya jika terjadi 

kebocoran. 

Sumber :  https://benergi.com/manfaat-energi-panas-bumi-sebagai-sumber-

alternatif/ 

 

https://www.geolive.id 

https://www.tirto.id 

https://benergi.com/manfaat-energi-panas-bumi-sebagai-sumber-alternatif/
https://benergi.com/manfaat-energi-panas-bumi-sebagai-sumber-alternatif/
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Setelah kamu mencari informasi apakah kamu memahami tentang energi 

alternatif? Untuk lebih memahami yuk kamu membaca pembahan materi di 

bawah ini. 

 

Aliran air yang deras dapat menggerakkan 

perahu karet atau menghanyutkan benda 

lainnya. Embusan angin kencang dapat 

menumbangkan pohon dan merubuhkan rumah. 

Ombak besar dapat menerjang kapal hingga 

tenggelam. Hal tersebut menunjukkan besarnya 

energi yang dimiliki aliran air dan angin. Oleh 

karena itu, air dan angin dimanfaatkan sebagai 

sumber energi alternatif. Bagaimana cara memanfaatkan kedua sumber energi 

tersebut? Ayo, bacalah teks berikut untuk mengetahui! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yuk, mencari informasi 

Agar lebih memahami tentang energi alternatif. Carilah informasi terkait pembahasan 

materi hari ini pada link http://sway.office.com/WhMW3CH4AR1WBmOo?ref=Link 

Sumber : travel.tribunnews.com 

Energi Alternatif 
Energi alternatif adalah sumber energi yang tidak akan habis karena dapat terus 

diperbarui. Proses pembentukkan energi alternatif memanfaatkan energi di alam yang 
terus menerus ada. Energi alternatif dapat diperoleh dari angin, air, matahari, dan panas 
bumi. 

Matahari merupakan sumber energi terbesar di bumi. Matahari memiliki energi 
panas dan cahaya. Cahaya dan panas matahari juga dapat diubah menjadi energi listrik. 
Alat yang digunakan untuk mengubah energi matahari menjadi energi listrik disebut sel 
surya. Sel surya digunakan pada pembangkit listrik tenaga surya (PLTS). Sayangnya, 
harga sel surya masih relatif mahal. 

Angin juga merupakan sumber energi alternatif. Tenaga angin sudah dimanfaatkan 
sejak dahulu untuk menggerakkan kapal layar. Kini tenaga angin dimanfaatkan untuk 
menghasilkan listrik. Alat yang digunakan untuk mengubah energi angin menjadi energi 
listrik disebut aerogenerator. 

Air yang kita manfaatkan sehari-hari juga memiliki energi. Aliran air yang deras 
dapat menggerakkan generator untuk menghasilkan energi listrik pada pembangkit listrik 
tenaga air (PLTA). 

Sumber energi alternatif lainnya adalah panas bumi. Panas bumi berasal dari 
lapisan batuan di dalam bumi yang sangat panas. Energi panas tersebut dimanfaatkan 
untuk pembangkit listrik tenaga panas bumi (PLTPB). Panas bumi digunakan untuk 
mendidihkan air sehingga menghasilkan uap panas. Uap panas kemudian digunakan untuk 
menggerakkan turbin. Turbin memutar generator sehingga menghasilkan listrik. 

Tumbuh-tumbuhan seperti kelapa, kedelai, sawit dan jarak dapat juga dapat 
dimanfaatkan untuk menghasilkan bahan bakar alternatif, yaitu biosolar. Biosolar 
merupakan pengganti bahan bakar solar. Kotoran hewan dan limbah pertanian juga 
dimanfaatkan untuk menghasilkan biogas. Biogas digunakan sebagai bahan bakar untuk 
memasak. 
 

 
 

 

Mari belajar science 
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Setelah membaca dan mencari informasi melalui link yang telah dilampirkan. 

Informasi apa saja yang kamu peroleh? Sampaikan informasi yang kamu 

peroleh di buku tulismu! 

 

 

Kamu pasti sudah mengetahui berbagai macam bentuk bangun datar. Ayo kita 

belajar tentang bagaimana menghitung keliling bangun datar. Salah satu bangun 

datar persegi. 

Perhatikan gambar dan bacaan berikut dengan cermat! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Masih ingatkah kalian dengan bentuk benda segibanyak beratur dan tidak 

beraturan? di kelas Edo dan Meli ada berupa jadwal pelajaran yang 

ditempel di kelas mereka? Ya, bentuk jadwal pelajaran adalah 

segiempat beraturan atau persegi. Edo dan Meli akan menempelkan 

pita pada tepi kertas jadwal pelajaran tersebut. Ketika Edo dan Meli 

mengukur salah satu sisi bangun, diketahui panjang sisinya adalah 30 

cm. Bantulah Edo dan Meli untuk mengukur panjang pita yang 

dibutuhkan. 

 

Berikut ini penjelasan lebih rinci dari bacaan di atas.  

Pada pengamatan jadwal pelajaran berbentuk persegi. Meli memotong pita 

dengan panjang 30 cm dan menempelkannya pada sisi persegi yang pertama. 

Kemudian ia memotong lagi dengan panjang yang sama dan ditempelkan pada 

sisi yang lain hingga keempat sisinya penuh dengan pita. Meli menjumlahkan semua 

Ayo memahami mathematics  

S
u

m
b

er
 :

 d
at

ad
ik

d
as

m
en

.c
o

m
 

 

Keliling bangun datar 

adalah jumlah seluruh 

sisi-sisi pada bangun 

datar tersebut. 

Tahukah kalian 
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pita yang telah dipotong. Panjang pita Meli adalah 30 

+ 30 + 30 + 30 = 120 . Maka, panjang pita Meli 120 

cm, dan panjang pita Edo 120 cm. Edo menghitung 

panjang pita dengan cara yang berbeda. Panjang pita 

Edo adalah 4 x 30 = 120. Ternyata hasil keduanya 

sama. Maka pita yang dibutuhkan 120 cm. Jika diketahui 

keliling sebuah persegi, dapatkah kalian menghitung 

sisinya? Misalkan keliling persegi 160 cm, berapakah sisi 

persegi? 

 

 

 

 

Ten 

tukan keliling persegi pada gambar di bawah! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tentukan panjang sisi persegi pada gambar di bawah!  

 

 

 

 

 

 

 

 

Suatu persegi mempunyai 

dua diagonal yang saling 

berpotongan tegak lurus 

dan saling membagi dua 

bagian yang sama. Jika 

2 ruas garis diberi tanda 

yang sama, maka hal 

tersebut menunjukkan 

bahwa 2 ruas garis 

tersebut panjangnya 

sama. Lihat cobtoh soal 

dibawah. 

Tahukah kalian 

Contoh Soal 

Contoh Soal 

 

 

Misalkan keliling  

persegi adalah K dan 

sisi persegi adalah s, 

maka keliling persegi 

dapat dihitung dengan 

cara berikut. 

 K = s + s + s + s  

K = 4 x s 

Tahukah kalian 

Penyelesaian:  

K = 4 x s  

K = 4 x 16  

K = 64  

Jadi, keliling persegi adalah 64 cm. 
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Ayo menyusun jadwal dalam merancang proyek. 

 

 

Penyelasaian : 

        S = K : 4 

= 196 : 4  

= 49 

Jadi, panjang sisi persegi adalah 49 cm. 

 

 

 

 

 

Mari merancang kincir air dan mintalah bantuan kepada orang tua atau saudaramu 

apabila mengalami kesulitan! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ayo merancang 

Lembar Kerja Siswa 

A. Alat dan bahan: 

❖ 2 Botol plastik bekas 

❖ Lidi/sumpit 

❖ Gunting 

❖ Lem tembak 

B. Langkah-langkah pembuatan: 

1. Gunting botol plastik menjadi bentuk persegi panjang dan buat sebanyak 

4 buah untuk baling-baling. 

2. Tempelkan baling-baling pada tutup botol tersebut dan atur jaraknya 

agar sama. 

3. Pasang sumpit/lidi di bagian tengah botol. 

4. Pasang sumpit/lidi di bagian tengah botol. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Yuk, belajar mendesain 

Setelah kamu mendapatkan informasi tentang energi alternatif buatlah 

rancangan desain kincir air. 

Pembuatan kincir air dikerjakan dalam waktu 60 menit. 

Apabila tidak dapat diselesaikan maka akan dilanjutkan pada materi sumber energi 

dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. 
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“Wah hebat…Kamu telah menyelesaikan membuat lampu lalu 

lintas sederhana!” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kerjakan soal dibawah ini dengan tepat 

1. Apakah kincir air dapat dikatakan sebagai energi alternatif? 

Jawab:................................................................................................................. 

............................................................................................................................ 

............................................................................................................................ 

 

2. Berapakah ukuran baling-baling pada kincir air yang kamu rancang? 

Jawab:................................................................................................................. 

............................................................................................................................ 

............................................................................................................................ 

 

3. Apa manfaat kincir air dalam kehidupan sehari-hari? 

Jawab:................................................................................................................ 

........................................................................................................................... 

........................................................................................................................... 

  
 

 

Perhatikan! 

Harus kamu ingat bahwa guru selalu memantau kegiatan 

merancang proyek yang dilakukan dalam kegiatan belajar. 

Apabila kamu mengalami kesulitan bisa bertanya kepada 

gurumu melalui whatsapp grup. 

 

Yuk, menguji hasil proyek 

Berilah tanda ceklis jika kamu sudah menyelesaikan merancang kincir air. 

 
Dapat berputar Tidak dapat berputar 

Setelah kamu menyelesaikan tugas merancang kincir air dari guru, presentasikan hasil 

karyamu dalam bentuk video dan foto kirimkan ke whatsapp grup. 

Evaluasi hasil 

Terima kasih sudah mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini. Yuk, kerjakan evaluasi 

soal seperti yang di lampirkan pada buku ajar. Silahkan kamu mengakses pada alamat 

website http://sumberenergievaluasisoal.com 

Yuk, kita mengevaluasi pembelajaran hari ini 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 

(LKPD) 

 

 

 

 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar diatas merupakan salah satu prinsip kerja pembangkit listrik tenaga 

angin, cara kerja angin dapat menghasilkan listrik yaitu angin yang dihasilkan 

setiap waktunya digunakan untuk memutar turbin atau kincir angin, kemudian 

ketika turbin atau kincir tersebut berputar, maka dapat diteruskan juga untuk 

memutar salah satu bagian pada generator yaitu rotor dibelakang turbin atau 

kincir angin. Setelah beberapa langkah kerja tersebut berlalu, maka selanjutnya 

adalah energi listrik dapat dihasilkan. Berdasarkan penjabaran diatas apa 

yang kalian ketahui tentang pembangkit listrik tenaga angin? 

 

 

 

 

 

 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

Nama  : 

SD/Kelas : 

No. Presensi : 

 

Prinsip kerja pembangkit listrik tenaga angin 

Jawab : 

 

 

 

 

 

Aktivitas pagi hari 

Sumber : alphapay.id 

Sumber : mediamengajar.com 
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Energi matahari merupakan sumber energi panas yang sangat berguna bagi 

kehidupan makhluk hidup di dunia dan sumber energi terbesar di bumi. Salah 

satu manfaat energi matahari sebagai kebutuhan rumah tangga. Berilah 3 contoh 

manfaat energi matahari dalam kehidupan berdasarkan gagasan kalian ? 

 

 

 

 

 

 

 

3. Air sangat penting untuk melestarikan kehidupan manusia. Salah satunya untuk 

memenuhi kebutuhan, misalnya untuk minum dan mengolah makanan, mencuci, 

mandi, membersihkan lantai. Selain digunakan untuk memenuhi kebutuhan sehari-

hari, air digunakan untuk menghasilkan energi listrik.  Hal ini dilakukan dengan 

membangun Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA). Berdasarkan penjabaran 

tersebut menurut pendapat kalian mengapa air sangat penting dalam kehidupan 

sehari-hari? 

 

 

 

 

 

 

Terima kasih sudah dapat menyelesaikan pekerjaan hari ini dengan baik! 

“Kamu memang anak yang hebat!” 
 
Ayah dan Bunda. Terima kasih sudah mendampingi anak. Semoga anak dapat 
memahami pembelajaran hari ini. 
 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

Jawab : 
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Indonesia adalah bangsa yang memiliki 

banyak sumber energi. Sumber energi 

mulai dari minyak dan gas bumi (migas) 

sampai yang bukan minyak dan gas 

bumi (nonmigas). Sumber-sumber energi 

tersebut tersebar di seluruh pulau-pulau 

yang ada di Indonesia. Semuanya harus 

dimanfaatkan secara bijak demi 

kesejahteraan penduduknya. Berbagai 

ragam sumber energi, misalnya air, 

matahari, batu bara, gas alam, angin, 

dan sebagainya, Dengan kata lain, sumber energi dapat berasal dari sumber daya 

alam yang ada di sekitar kita. Karena itu, sumber energi dapat dibedakan menjadi 

Materi 4 
Sumber energi dapat diperbarui 

dan tidak dapat diperbarui 

Kita harus menjaga sumber energi 

agar cadangan energi tidak cepat 

habis. Sehingga dapat digunakan 

lebih lama dan dimanfaatkan untuk 

masyarakat. 

Tahukah mengapa 

kalian harus menjaga 

sumber energi yang 

ada di lingkungan? 

Yuk, belajar science 

https://www.rencanamu.id 

Hari ini kamu akan belajar tentang sumber energi dapat diperbarui dan tidak dapat 

diperbarui energi dalam kehidupan sehari-hari. Ayo anak anak membuka whatsapp 

grup terkait untuk menjawab pertanyaan yang diajukan guru. 



226 
 

       
 

dua berdasarkan kemampuannya untuk memperbarui, yaitu sumber energi yang 

dapat diperbarui dan sumber energi yang tidak dapat diperbarui.  

1. Sumber energi yang dapat diperbarui  

Sumber energi yang dapat 

diperbarui adalah sumber energi 

yang dapat dibentuk kembali oleh 

alam dalam waktu relatif singkat 

dan tidak akan habis meskipun 

digunakan secara terus-menerus. 

Sumber energi ini dapat 

memperbarui diri. Ada pula sumber 

energi yang bisa diusahakan atau dibuat oleh manusia. Meskipun demikian, kita 

tetap harus bijak dan hemat dalam menggunakannya. Contoh sumber energi 

yang dapat diperbarui adalah matahari, air, tumbuhan dan hewan.  

 

a. Matahari  

Matahari merupakan sumber energi utama di bumi. Panas matahari sangat 

diperlukan oleh makhluk hidup. Manusia juga menggunakan energi panas 

untuk berbagai kegiatan sehari-hari. Contohnya mengeringkan pakaian, 

mengeringkan gabah, dan sebagainya. Bagi tanaman, sinar matahari 

membantu proses fotosintesis.  

Sumber: https://www.pexels.com 

b. Angin 

Angin dimanfaatkan untuk memutar kincir angin. Angin akan menggerakkan 

turbin dari putaran kincir angin tersebut. Hal inilah yang nantinya 

menghasilkan energi listrik. 

c. Air 

Air dapat menjadi energi alternatif sebagai pengganti bahan bakar fosil. 

Sumber energi ini didapatkan dengan memanfaatkan energi potensial dan 

energi kinetik yang dimiliki oleh air.  
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https://www.pexels.com/
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d. Panas bumi Sumber energi panas bumi merupakan energi panas yang 

dihasilkan oleh magma di dalam perut bumi. Energi ini disebut juga energi 

geotermal.  

Sumber: https://www.pexels.com  

 

2. Sumber energi yang tidak dapat diperbarui 

Sumber energi yang tidak dapat diperbarui adalah sumber energi yang tidak 

dapat dibentuk kembali oleh alam 

dalam waktu yang singkat dan 

sumber energi yang akan habis. 

Waktu yang dibutuhkan untuk 

memperbarui sumber energi 

tersebut dapat mencapai jutaan 

tahun. Akibatnya, sumber energi 

tersebut dapat habis jika 

digunakan terus-menerus. Contoh 

sumber energi yang tidak dapat diperbarui adalah minyak bumi. batu bara, gas 

alam, dan sebagainya. Minyak bumi berasal dari plankton dan jasad renik yang 

telah mati lalu terpendam di bawah permukaan bumi selama jutaan tahun. Batu 

bara berasal dari tumbuhan purba yang telah mati berjuta-juta tahun yang lalu 

dan mengalami perubahan menjadi arang akibat pengaruh alam. Gas alam 

berasal dari jasad renik lautan, tumbuhan, dan hewan yang telah mati jutaan 

tahun lalu. 

 

 

 

 

Dalam kehidupan sehari-hari, kita memanfaatkan berbagai macam energi. Salah 

satu jenis energi yang banyak dimanfaatkan adalah energi listrik. Banyak 

peralatan di sekitar kita yang menggunakan listrik sebagai sumber energi. Berikut 

contoh penggunaan listrik di sekitar kita. 

 

https://www.itmg.co.id 

Ayo memahami science 
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Penyediaan listrik diatur oleh pemerintah. Ketika energi listrik digunakan 

berlebihan, persediaannya akan berkurang. Akibatnya, dilakukan pemadaman 

bergilir. Banyak kegiatan yang terganggu ketika terjadi pemadaman. 

Untik mengatasinya, kita dapat melakukan penghematan listrik. Hemat listrik dapat 

dilakukan sehari-hari dengan mudah, misalnya sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

S
u
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o
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p
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o

m
 

Sumber : mikirbae.com 

S
u

m
b

er
 :

 y
o

u
tu

b
e.

co
m

 

Penggunaan listrik di rumah Penggunaan listrik disekolah 

Penggunaan listrik di lingkungan 

sekitar 

Mematikan alat listrik saat tidak diperlukan 

 

S
u

m
b

er
 :

 b
la

ja
r.

co
m
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Yuk, mencari informasi 

Dengan begitu kita sebaiknya lebih bijaksana dalam dalam memanfaatkan 

sumber energi yang ada di sekitar kita agar tidak cepat habis. Selain menghemat 

listrik kita juga harus bisa menghemat air ketika ingin menggunakan air. 

 

 

 

“Wah…. hebat kamu telah mendapatkan informasi dan sudah belajar science!” 

Dibawah ini salah satu cara untuk menghemat air. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan gambar berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Agar lebih memahami pembelajaran sumber energi dapat diperbarui dan tidak 

dapat diperbarui. Carilah informasi terkait pembahasan materi hari ini pada 

link http://sway.office.com/pNHUmhwKyRaWuaH7?ref =Link 

Yuk, amati mathematics 

S
u

m
b

er
 :

 y
o

u
tu

b
e.

co
m

 

 

Cara Menghemat Air  

a. Jangan biarkan air keran terus menerus terbuka. 

b. Menggunakan mesin cuci jika pakaian yang dicuci 

sangat banyak. 

c. Usahakan mandi dengan pancuran dan tidak 

berendam. 

d. Air pada keran wastafel jangan dibiarkan bebas 

mengucur.  

e. Lebih baik mencuci mobil dengan lap dan ember. 

Gunakan air bekas mencuci beras dan sayur untuk 

menyirami tanaman.  

 

Sumber : pixabay.com 
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Dinda ingin membuat proyek kincir air sederhana seperti pada gambar di atas. 

Pada kincir air tersebut memiliki banyak bentuk bangun datar persegi panjang 

yang akan dijadikan sebagai baling-baling dan dudukan kaleng. Saat itu Dinda 

mengalami kesulitan dalam membuat persegi panjang tersebut sehingga Udin 

membantu Dinda untuk membuat persegi panjang kayu yang akan digunakan dinda 

dalam membuat kincir air. Tahukah kamu? Persegi panjang memiliki panjang dan 

lebar sehingga dapat kita ukur keliling bangun tersebut. 

Perhatikan gambar disamping. 

 

 

 

 

 

 

 

Tentukan keliling persegi panjang pada gambar di bawah ini! 

 

 

 

Penyelesaian:  

K = 2 x (p + l) 

K = 2 x ( 16 + 8 ) 

K = 2 x 24 

 = 48 

Jadi, keliling persegi panjang adalah 48 cm. 

 

Sumber : rumusbilangan.com 

Persegi panjang adalah bangun 

datar segi empat yang dibentuk oleh 

dua pasang sisi yang masingmasing 

sama panjang dan sejajar dengan 

pasangannya. Sisi terpanjang 

disebut sebagai panjang (p) dan sisi 

terpendek disebut sebagai lebar ( l ). 

Contoh Soal 1 
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Ayo menyusun jadwal proses untuk melanjutkan rancangan proyek kincir air. 

 

 

 

Tentukan panjang persegi panjang pada gambar di bawah ini! 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

 p = (K : 2) – l 

 p = (146 : 2) – 32 

 p = 73 – 32  

 = 41 

Jadi, panjang persegi panjang adalah 41 cm. 

“Hebat kamu sudah mengetahui bentuk bangun datar dan cara menghitung 

keliling persegi panjang!” 

 

 

 

 

 

 

 

Contoh Soal 2 

 

Untuk menentukan 

salah satu panjang sisi 

(panjang atau lebar) 

suatu persegi yang 

diketahui kelilingnya 

adalah membagi 

keliling tersebut 

dengan dua, kemudian 

hasilnya dikurangi 

oleh salah satu sisi 

yang telah diketahui. 

Tips 

Yuk, belajar mendesain 

Setelah kamu mendapatkan informasi tentang sumber energi dapat diperbarui 

dan tidak dapat diperbarui. Saatnya kamu melanjutkan membuat rancangan 

desain kincir air. 

Saat melanjutkan merancang kincir air kamu dapat menyelesaikan dalam waktu 

60 menit. 
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Yuk merancang kincir air dan mintalah bantuan kepada orang tua atau saudaramu 
apabila mengalami kesulitan! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
“Kamu memang anak yang hebat!” 
 
 

 

 

Ayo merekayasa  

Kincir Air 

A. Alat dan bahan: 

❖ 2 Botol plastik bekas 

❖ Lidi/sumpit 

❖ Gunting 

❖ Lem tembak 

 

B. Langkah-langkah pembuatan: 

1. Gunting botol plastik menjadi 4 bentuk persegi untuk baling-baling. 

2. Buatlah 4 sayatan sepanjang baling-baling plastik, atur agar jaraknya 

sama. 

3. Tempelkan baling-baling pada tutup botol tersebut 

4. Pasang sumpit/lidi di bagian tengah botol. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan! 

Harus kamu ingat bahwa guru selalu memantau kegiatan 
merancang proyek yang dilakukan saat kegiatan belajar 
melalui komunikasi whatsapp grup. 
Apabila kamu mengalami kesulitan bisa bertanya kepada 
gurumu melalui whatsapp grup atau orang dewasa di rumah. 
 

Yuk, menguji hasil proyek 

Berilah tanda ceklis jika kamu sudah menyelesaikan merancang kincir air. 

 
Dapat berputar Tidak dapat berputar 
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LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK  

(LKPD) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.  

 

 

 

 

Ayo kerjakan soal di bawah ini dengan tepat! 

1. Apa sumber energi kincir? 

Jawab:....................................................................................................... 

.................................................................................................................. 

.................................................................................................................. 

 

2. Bagaimana kincir bisa berputar? 

Jawab:......................................................................................................... 

.................................................................................................................... 

.................................................................................................................... 

 

3. Apa manfaat kincir angin dalam kehidupan sehari-hari? 

Jawab:......................................................................................................... 

.................................................................................................................... 

.................................................................................................................... 

  
 

Nama  : 

SD/Kelas : 

No. Presensi : 
 

Sumber : kompas.com 

Setelah kamu menyelesaikan tugas merancang kincir air dari guru, presentasikan hasil 

karyamu dalam bentuk video dan foto kirimkan ke whatsapp grup. 

Evaluasi hasil 

Terima kasih sudah mengikuti kegiatan pembelajaran hari ini. Yuk, kerjakan evaluasi 

soal seperti yang di lampirkan pada buku ajar. Silahkan kamu mengakses pada alamat 

website http://sumberenergievaluasisoal.com 

Mari, kita mengevaluasi pembelajaran hari ini 
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Dito dan dua temannya sedang bersepeda, setiap hari mereka melakukan 

aktivitas dengan bersepeda. Contohnya berangkat ke sekolah dan tempat 

bimbingan belajar. Beberapa hari yang lalu berita acara di televisi mengabarkan 

bahwa cadangan minyak yang ada di bumi semakin menipis termasuk di 

Indonesia. Berilah 3 solusi berdasarkan pendapat kalian terkait pernyataan 

diatas? 

 

 

 

 

 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar diatas merupakan contoh sumber energi yang dapat diperbarui yaitu 

matahari, air, tumbuhan dan hewan. Sedangkan sumber energi yang tidak dapat 

diperbarui adalah minyak bumi, batu bara, gas alam. Berdasarkan penjabaran 

tersebut berilah gagasan kalian mengapa matahari, air, tumbuhan dan hewan 

termasuk sumber energi yang dapat diperbarui? 

 

  

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Jawab : 

 

 

 

 

 

Sumber : blajar.com 
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3. Setelah kalian mempelajari materi tentang sumber energi terkait tentang energi 

panas, bunyi, perubahan energi serta penggunaannya, energi alternatif, sumber 

energi yang dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. Buatlah rangkuman 

terkait materi yang sudah dipelajari berdasarkan pernyataan diatas! 

 

 

 

 

 

 

Terima kasih sudah dapat menyelesaikan pekerjaan hari ini dengan baik! 

“Wah….kamu memang anak yang hebat!” 
 
Ayah dan Bunda. Terima kasih sudah mendampingi anak. Semoga anak dapat 
memahami pembelajaran hari ini. 
 

 

 

 

 

 

Jawab : 
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Cara menggunakan evauasi soal pada aplikasi e-learning : 

1. Siswa diharapkan memiliki fasilitas internet dari handphone atau laptop. 

2. Siswa membuka google atau mozilla dengan membuka alamat website 

http://sumberenergievaluasisoal.com 

3. Apabila sudah terhubung pada alat website tersebut siswa login menggunakan 

Username : siswa, Password : 1234. Selanjutnya klik “LOGIN”. 

Contoh : 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. Kemudian siswa akan diarahkan pada menu home. Pada menu tersebut siswa 

diharapkan untuk membaca petunjuk cara mengerjakan evaluasi soal. 

5. Setelah siswa membaca petunjuk cara mengerjakan dan memahami maka siswa 

megerjakan evaluasi soal pada materi 1, 2, 3, 4. 

6. Apabila siswa sudah yakin dalam menjawab soal pada masing-masing materi 

maka siswa harus klik “JAWAB” yang bertujuan agar jawaban yang telah 

dikerjakan siswa dapat tersimpan pada akun guru. 

7. Jika sudah selesai mengerjakan maka siswa dapat menutup aplikasi evaluasi soal 

berbasis e-learning dengan klik “LOGOUT”. 

 

SELAMAT MENGERJAKAN 

 

 

 

 

siswa 

1234 

http://sumberenergievaluasisoal.com/
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Lampiran 4 Evaluasi Soal 

Tampilan login akun siswa 

 

Tampilan petunjuk pengerjaan 
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Tampilan materi evaluasi soal 

 

 

 

Tampilan menu jawab  
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Tampilan akun guru 

 

 

Tampilan data based jawaban siswa pada akun guru 
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Lampiran 5 Kisi-Kisi Soal Tes Kemampuan berpikir kreatif 

Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

3.5 Mengidentifikasi 

berbagai sumber energi, 

perubahan bentuk 

energi, dan sumber 

energi alternatif  (angin, 

air, matahari, panas 

bumi, bahan bakar 

organic, dan nuklir) 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Keaslian 

(Originality) 

Siswa mampu 

mengungkapkan solusi 

untuk menyelesaikan 

masalah berdasarkan 

pemikirannya sendiri 

tentang sumber energi. 

Mampu 

menghubungkan 

sumber energi 

angin dalam 

kehidupan sehari-

hari dengan 

kalimat yang 

padu. 

Science C4 1 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

Mampu 

menceritakan 

pemanfaatan  

sumber energi 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

kalimat yang 

padu. 

Science C5 4 

Siswa mempunyai 

solusi penyelesaian 

Mampu 

merumuskan 

Mathematics C5 2 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

Keluwesan 

(Flexibility) 

terhadap suatu masalah 

yang beragam tentang 

sumber energi air. 

kesimpulan 

kegiatan dengan 

bahasa yang 

mudah di pahami 

(bagan/deskripsi/

prototype/bentuk 

proposisi) 

Mampu 

menceritakan 

pemanfaatan 

Technology C5 8 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

energi listrik 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

kalimat yang padu 

(bagan/deskripsi/

prototipe) 

Penguraian 

(Elaboration) 

Siswa mampu 

mengembangkan solusi 

untuk menyelesaikan 

Mampu 

merancang solusi 

untuk 

menyelesaikan 

Engineering C4 3 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

masalah secara rinci 

tentang sumber energi. 

masalah yang 

terjadi pada 

sumber energi 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Mampu 

menunjukkan 

penyelesaian 

masalah terkait 

sumber energi 

Technology C4 7 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

yang tidak dapat 

diperbarui dalam 

kehidupan sehari-

hari berdasarkan 

informasi. 

Kelancaran 

(Fluency) 

Siswa mempunyai 

banyak gagasan dalam 

berbagai kategori yang 

Mampu 

menemukan 

contoh sumber 

energi dapat 

diperbarui dan 

Engineering C4 5 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

berbeda tentang sumber 

energi. 

tidak dapat 

diperbarui. 

Mampu 

menganalisis 

salah satu sumber 

energi dapat 

diperbarui. 

Science C4 6 

Jumlah 8 
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Lampiran 6 Pedoman Penskoran 

PEDOMAN PENILAIAN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

No 

Soal 

Kriteria Skor 

5,6 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru dalam menjabarkan gagasan. 1 

Menjawab benar 2-1 atau satu gagasan. 2 

Menjawab benar 4-3 atau dua gagasan. 3 

Menjawab benar 5 atau tiga gagasan. 4 

2, 8 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru sehingga jawaban salah. 1 

Jawaban dipaparkan kurang luwes menggunakaan urutan jawaban 

kurang lengkap dan tidak rinci. 

2 

Jawaban dipaparkan cukup luwes menggunakan urutan yang lengkap 

namun kurang rinci. 

3 

Jawaban dipaparkan dengan luwes menggunakan urutan yang lengkap 

dan rinci manfaat sumber energi listrik. 

4 

1, 4 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 
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No 

Soal 

Kriteria Skor 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat tidak padu dan tidak saling 

berkaitan satu dengan yang lain. 

1 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat yang kurang padu berkaitan 

satu dengan yang lain. 

2 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu tetapi kurang berkaitan 

satu dengan yang lain. 

3 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu yang saling berkaitan 

satu dengan yang lain. 

4 

3, 7 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Terdapat keliruan dalam memperinci jawaban penyebab dan cara 

pencegahannya. 

1 

Jawaban diapaparkan rinci namun hanya menjawab salah satu jawaban 

penyebab atau cara pencegahannya saja. 

2 

Jawaban dipaparkan kurang rinci namun menjawab penyebab dan cara 

pencegahannya 

3 

Jawaban dipaparkan dengan rinci penyebab dan cara pencegahannya 4 
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Lampiran 7 Kunci Jawaban 

 

No Kunci Jawaban 

1.  Berdasarkan gambar tersebut sumber energi yang dapat membuat kincir 

bergerak karena adanya angin, karena angin merupakan salah satu sumber 

energi. Kincir angin sebenarnya bisa digunakan untuk menggerakkan alat 

penumbuk padi atau gandum, selain itu bisa digunkan untuk menggerakkan 

alat untuk memompa air. Sehingga dalam hal tersebut memanfaatkan energi 

angin untuk menggerakkan kincir angin tersebut apabila tidak ada angin maka 

kincir tidak akan memutar. 

2.  Sumber energi yang dimanfaatkan dalam kegidupan sehari-hari berdasarkan 

gambar memnafaatkan energi air memiliki manfaat yang sangat besar bagi 

kehidupan manusia, salah satu pemanfaatan air sebagai pembangkit listrik 

tenaga air, manfaat air sangat besar dan berpengaruh terhadap kehidupan 

manusia, air dan listrik menjadi kebutuhan manusia yang tidak bisa digantikan 

oleh apapun. Sehingga dalam hal ini dijadikan sebagai pembangkit listrik 

tenaga air yang bekerja dengan memanfaatkan energi gerak air yang diperoleh 

melalui waduk atau air terjun dengan bantuan turbin. Energi gerak pada turbin 

tersebut kemudian diubah menjadi energi listrik dengan bantuan generator. 

3.  Pakaian tidak dapat kering dalam sehari karena tidak adanya energi panas dari 

matahari. Agar pakaian dapat kering bisa dengan memanfaatkan energi angin 

dengan memanfaatkan kipas angina selain itu bisa juga dengan memanfaatkan 

energi panas dari pengering rambut. 

4.  Berdasarkan gambar tersebut yang saya ketahui aktivitas yang mereka 

lakukan sedang menanam, edo menggali sedang menggali tanah, ani 

menyiram tananaman, santi sedang membantu edo, terkait dengan gambar 

diatas maka sumber energi yang mereka manfaatkan salah satunya energi air 

yang digunakan untuk menyiram tanaman karena air merupakan sumber 
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energi yang dibutuhkan dalam kehidupan sehari-hari untuk kelangsungan 

hidup. 

5.  Sumber energi yang tidak dapat diperbarui yaitu bahan bakar kendaraan mobil 

contohnya bensin. Sumber energi yang dapat diperbarui yaitu tanah, matahari, 

tumbuhan dan angin. 

6.  Matahari termasuk sumber energi yang dapat diperbarui karena tidak akan 

pernah habis dan matahari termasuk sumber energi terbesar di bumi. 

7.  Menurut saya, apabila jarak rumah ke sekolah tidak jauh sebaiknya berjalan 

kaki, agar menghemat bahan bakar kendaraan karena bensin merupakan salah 

satu sumber energi yang tidak dapat diperbarui sehingga menghemat dan 

ramah lingkungan. 

8.  Pemanfaatan energi listrik dalam kehidupan sehari-hari yang saya lakukan 

yaitu sebagai penerangan, untuk memasak seperti memasak nasi 

menggunakan rice cooker, membuat jus dengan blender, pengisian batu 

baterai seperti handphone, laptop, hiburan contohnya menonton TV. 
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Lampiran 8 Uji Coba Soal Tes Kemampuan Berpikir kreatif 

SOAL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

 

Petunjuk :  

1. Jawablah soal-soal berikut dengan lengkap, jelas, dan tepat. 

2. Waktu untuk menyelesaikan soal 15 menit. 

 

Pertanyaan : 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif : Originality 

Level Kognitif : C4 (Menghubungkan) 

Perhatikan Gambar 1 berikut. 

     

 

 

 

 

 

Dari apa yang kalian amati  berdasarkan gambar 1 telihat bahwa Ani sedang 

bermain baling-baling kertas. Jelaskan sumber energi dalam kehidupan sehari-

hari yang dapat dikembangkan dengan menggunakan prinsip kerja baling-baling 

kertas. 

Jawab  :  

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bermain baling baling kertas  
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2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif : Flexibility 

Level Kognitif : C5 (Menyimpulkan) 

Perhatikan Gambar 2 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 2 apa yang dapat kalian simpulkan tentang pemanfaatan 

kincir air sebagai sumber energi dalam kehidupan sehari-hari ? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Pembangkit listrik tenaga air 
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3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Aspek Kemampuan Berpikir Kreatif : Elaboration 

Level Kognitif : C6 (merancang solusi) 

Perhatikan Gambar 3 berikut. 

 

 

 

 

 

 

Cuaca pada hari itu terlihat terjadi hujan dengan angin yang cukup kencang, 

sehingga baju yang telah dijemur menjadi basah, sedangkan besok baju tersebut 

harus dipakai untuk bekerja. Berilah 3 solusi agar baju tersebut dapat kering 

dengan memanfaatkan sumber energi? 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Peristiwa hujan 
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4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek kemampuan berpikir kreatif : Originality 

Level Kognitif : C5 (Menjelaskan) 

Perhatikan Gambar 4 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ani, Edo dan Santi sedang melakukan kegiatan menanam pohon di lingkungan 

sekolah. Agar pohon tersebut tumbuh subur Ani menyiramnya. Jelaskan pemanfaatan 

sumber energi dalam kehidupan sehari-hari untuk dapat merawat tanaman dengan 

baik. 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Penghijauan 
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5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

6.  

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan berpikir kreatif : Fluency 

Level Kognitif : C4 (Menemukan) 

Perhatikan Gambar 5 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 5 terkait dengan contoh-contoh sumber energi dalam 

kehidupan sehari-hari, tentukan apa saja yang termasuk sumber energi 

dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan berpikir kreatif : Fluency 

Level Kognitif : C4 (Menganalisis) 

Sumber energi yang diperlukan manusia dapat berasal dari benda-benda di 

sekitar. Sumber energi tersebut dapat dibedakan menjadi dua, yaitu sumber 

energi yang dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. Contoh sumber 

energi yang dapat diperbarui adalah angin, air matahari, tanah dan 

sebagainya. Berdasarkan penjelasan di atas, mengapa matahari termasuk 

energi yang dapat diperbarui? 

Jawab :  

 

 

Gambar 5. Contoh Sumber Energi 
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7.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan berpikir kreatif : Elaboration 

Level Kognitif : C6 (Mendesain) 

Perhatikan Gambar 6 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Santi ingin pergi ke sekolah diantar ayah, jarak rumah Santi ke sekolah tidak jauh. 

Sedangkan yang kita ketahui bahwa cadangan minyak bumi semakin menipis 

termasuk di Indonesia. Hal ini disebabkan karena minyak bumi adalah bahan bakar 

yang tidak bisa diperbarui sehingga tidak dapat digunakan secara berlebihan. Sebagai 

siswa yang peduli terhadap kelangkaan energi, solusi apa yang dapat kalian berikan 

terhadap permasalahan tersebut? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. berkendaraan 
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8.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Kemampuan berpikir kreatif : Flexibility 

Level Kognitif : C5 (Menceritakan) 

Perhatikan Gambar 7 berikut. 

 

Pada Gambar 7 merupakan sumber energi listrik yang dihasilkan karena adanya arus 

listrik. Ceritakan pemanfaatan energi listrik apa saja yang telah kalian lakukan dalam 

kehidupan sehari-hari? 

Jawab  :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Pembangkit Listrik 
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Lampiran 9 Kisi-Kisi Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kisi-Kisi Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

3.6 Mengidentifikasi 

berbagai sumber energi, 

perubahan bentuk 

energi, dan sumber 

energi alternatif  (angin, 

air, matahari, panas 

bumi, bahan bakar 

organic, dan nuklir) 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

 

Keaslian 

(Originality) 

Siswa mampu 

mengungkapkan solusi 

untuk menyelesaikan 

masalah berdasarkan 

pemikirannya sendiri 

tentang sumber energi. 

Mampu 

menghubungkan 

sumber energi angin 

dalam kehidupan 

sehari-hari dengan 

kalimat yang padu. 

Science C4 1 2 

Mampu 

menceritakan 

Science C5 4 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

pemanfaatan  sumber 

energi dalam 

kehidupan sehari-

hari dengan kalimat 

yang padu. 

Keluwesan 

(Flexibility) 

Siswa mempunyai 

solusi penyelesaian 

terhadap suatu masalah 

Mampu merumuskan 

kesimpulan kegiatan 

dengan bahasa yang 

mudah di pahami. 

Mathematics C5 2 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

yang beragam tentang 

sumber energi air. 

Mampu 

menceritakan 

pemanfaatan energi 

listrik dalam 

kehidupan sehari-

hari dengan kalimat 

yang padu. 

Technology C5 8 

Penguraian 

(Elaboration) 

Siswa mampu 

mengembangkan solusi 

untuk menyelesaikan 

Mampu merancang 

solusi untuk 

menyelesaikan 

Engineering C4 3 2 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

masalah secara rinci 

tentang sumber energi. 

masalah yang terjadi 

pada sumber energi 

dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Mampu 

menunjukkan 

penyelesaian 

masalah terkait 

sumber energi yang 

tidak dapat 

Technology C4 7 



263 
 

        
 

Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

diperbarui dalam 

kehidupan sehari-

hari. 

Kelancaran 

(Fluency) 

Siswa mempunyai 

banyak gagasan dalam 

berbagai kategori yang 

berbeda tentang sumber 

energi. 

Mampu menemukan 

contoh sumber energi 

dapat diperbarui dan 

tidak dapat 

diperbarui. 

Engineering C4 5 2 

Mampu menganalisis 

salah satu sumber 

Science C4 6 
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Kompetensi Dasar Aspek yang 

diukur 

Indikator 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Aspek 

STEM 

Level 

Kognitif 

No 

Item 

Soal 

Jumlah 

energi dapat 

diperbarui. 

Jumlah 8 
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Lampiran 10 Pedoman penilaian Tes Kemmapuan Berpikir Kreatif 

PEDOMAN PENILAIAN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

No 

Soal 

Kriteria Skor 

5,6 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru dalam menjabarkan gagasan. 1 

Menjawab benar 2-1 atau satu gagasan. 2 

Menjawab benar 4-3 atau dua gagasan. 3 

Menjawab benar 5 atau tiga gagasan. 4 

2, 8 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Memberikan jawaban namun keliru sehingga jawaban salah. 1 

Jawaban dipaparkan kurang luwes menggunakaan urutan jawaban kurang lengkap 

dan tidak rinci. 

2 

Jawaban dipaparkan cukup luwes menggunakan urutan yang lengkap namun 

kurang rinci. 

3 

Jawaban dipaparkan dengan luwes menggunakan urutan yang lengkap dan rinci 

manfaat sumber energi listrik. 

4 

1, 4 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 
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No 

Soal 

Kriteria Skor 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat tidak padu dan tidak saling berkaitan 

satu dengan yang lain. 

1 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat yang kurang padu berkaitan satu 

dengan yang lain. 

2 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu tetapi kurang berkaitan satu 

dengan yang lain. 

3 

Jawaban dipaparkan menggunakan kalimat padu yang saling berkaitan satu dengan 

yang lain. 

4 

3, 7 Siswa tidak menjawab pertanyaan. 0 

Terdapat keliruan dalam memperinci jawaban penyebab dan cara pencegahannya. 1 

Jawaban diapaparkan rinci namun hanya menjawab salah satu jawaban penyebab 

atau cara pencegahannya saja. 

2 

Jawaban dipaparkan kurang rinci namun menjawab penyebab dan cara 

pencegahannya 

3 

Jawaban dipaparkan dengan rinci penyebab dan cara pencegahannya 4 
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Lampiran 11 Pretest Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

 

Petunjuk : 

1. Jawablah soal-soal berikut dengan lengkap, jelas, dan tepat. 

2. Waktu untuk menyelesaikan soal 15 menit. 

 

Pertanyaan : 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 1 berikut. 

     

 

 

 

 

 

Dari apa yang kalian amati berdasarkan gambar 1 telihat bahwa Ani sedang bermain 

baling-baling kertas. Jelaskan sumber energi dalam kehidupan sehari-hari yang dapat 

dikembangkan dengan menggunakan prinsip kerja baling-baling kertas? 

Jawab  : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bermain baling baling kertas  

Nama  : 

No. Absen : 
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2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 2 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ani, Edo dan Santi sedang melakukan kegiatan menanam pohon di lingkungan 

sekolah. Agar pohon tersebut tumbuh subur Ani menyiramnya. Jelaskan pemanfaatan 

sumber energi dalam kehidupan sehari-hari untuk dapat merawat tanaman dengan 

baik? 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Penghijauan 
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3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 3 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 3 terkait dengan contoh-contoh sumber energi dalam 

kehidupan sehari-hari, tentukan apa saja yang termasuk sumber energi 

dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber energi yang diperlukan manusia dapat berasal dari benda-benda di 

sekitar. Sumber energi tersebut dapat dibedakan menjadi dua, yaitu sumber 

energi yang dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. Contoh sumber 

energi yang dapat diperbarui adalah angin, air matahari, tanah dan 

sebagainya.  

Berdasarkan penjelasan di atas, mengapa matahari termasuk energi yang 

dapat diperbarui? 

Jawab : 

 

 

 

 

Gambar 3. Contoh Sumber Energi 
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5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 4 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Santi ingin pergi ke sekolah diantar ayah, jarak rumah Santi ke sekolah tidak jauh. 

Sedangkan yang kita ketahui bahwa cadangan minyak bumi semakin menipis 

termasuk di Indonesia. Hal ini disebabkan karena minyak bumi adalah bahan bakar 

yang tidak bisa diperbarui sehingga tidak dapat digunakan secara berlebihan. Sebagai 

siswa yang peduli terhadap kelangkaan energi, solusi apa yang dapat kalian berikan 

terhadap permasalahan tersebut? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. berkendaraan 
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6.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 5 berikut. 

 

Pada Gambar 5 merupakan sumber energi listrik yang dihasilkan karena adanya arus 

listrik. Ceritakan pemanfaatan energi listrik apa saja yang telah kalian lakukan dalam 

kehidupan sehari-hari? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Pembangkit Listrik 
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Lampiran 12 Soal Posttest Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Berpikir Kreat 

Petunjuk : 

1. Jawablah soal-soal berikut dengan lengkap, jelas, dan tepat. 

2. Waktu untuk menyelesaikan soal 15 menit. 

 

Pertanyaan : 

1.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 1 berikut. 

 

 

 

 

 

     

 

Dari apa yang kalian amati berdasarkan gambar 1 telihat bahwa Ani sedang bermain 

baling-baling kertas. Jelaskan sumber energi dalam kehidupan sehari-hari yang dapat 

dikembangkan dengan menggunakan prinsip kerja baling-baling kertas? 

Jawab  : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Bermain baling baling kertas  

Nama  : 

No. Absen : 
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2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 2 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ani, Edo dan Santi sedang melakukan kegiatan menanam pohon di lingkungan 

sekolah. Agar pohon tersebut tumbuh subur Ani menyiramnya. Jelaskan pemanfaatan 

sumber energi dalam kehidupan sehari-hari untuk dapat merawat tanaman dengan 

baik? 

Jawab : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Penghijauan 
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3.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 3 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan Gambar 5 terkait dengan contoh-contoh sumber energi dalam 

kehidupan sehari-hari, tentukan apa saja yang termasuk sumber energi 

dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber energi yang diperlukan manusia dapat berasal dari benda-benda di 

sekitar. Sumber energi tersebut dapat dibedakan menjadi dua, yaitu sumber 

energi yang dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui. Contoh sumber 

energi yang dapat diperbarui adalah angin, air matahari, tanah dan 

sebagainya.  

Berdasarkan penjelasan di atas, mengapa matahari termasuk energi yang 

dapat diperbarui? 

Jawab : 

 

 

 

 

Gambar 3. Contoh Sumber Energi 
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5.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 4 berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Santi ingin pergi ke sekolah diantar ayah, jarak rumah Santi ke sekolah tidak jauh. 

Sedangkan yang kita ketahui bahwa cadangan minyak bumi semakin menipis 

termasuk di Indonesia. Hal ini disebabkan karena minyak bumi adalah bahan bakar 

yang tidak bisa diperbarui sehingga tidak dapat digunakan secara berlebihan. Sebagai 

siswa yang peduli terhadap kelangkaan energi, solusi apa yang dapat kalian berikan 

terhadap permasalahan tersebut 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. berkendaraan 
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6.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perhatikan Gambar 5 berikut. 

 

Pada Gambar 7 merupakan sumber energi listrik yang dihasilkan karena adanya arus 

listrik. Ceritakan pemanfaatan energi listrik apa saja yang telah kalian lakukan dalam 

kehidupan sehari-hari? 

Jawab :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Pembangkit Listrik 
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Lampiran 13 Kisi-Kisi Angket respon Guru 

KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 

PERANGKAT PEMBELAJARAN PROJECT BASED LEARNING 

TERINTEGRASI STEM BERBASIS E-LEARNING 

 

No Kriteria Nomor 

Pertanyaan 

1.  Perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning mampu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

1, 6, 9, 15 

2.  Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar. 2, 3, 5, 7 

3.  Desain perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning. 

7, 8 

4.  Teknis kemudahan penggunaan pembelajaran 

berbasisi e-learning. 

12, 13, 14 

5.  Bahasa yang digunakan dalam perangkat 

pembelajaran 

4, 10, 11 
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Lampiran 14 Angket Respon Guru 

ANGKET RESPON GURU 

PERANGKAT PEMBELAJARAN PROJECT BASED LEARNING 

TERINTEGRASI STEM BERBASIS E-LEARNING 

 

Nama  : 

NIP  : 

Asal Instansi : 

Petunjuk Pengisian 

1. Isilah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan. 

2. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom jawaban Ya atau Tidak, sesuai dengan 

kondisi yang ada. 

3. Setelah mengisi angket respon, Bapak/ Ibu dapat memerikan saran untuk 

perbaikan perangkat pembelajaran project- based learning terintegrasi STEM 

berbasis e-learning. 

No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 

1.  Keseluruhan tampilan bahan ajar menarik.   

2.  Materi dalam silabus, RPP, LKPD, Bahan ajar sesuai 

dengan KD. 

  

3.  Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas pada 

RPP. 

  

4.  Materi dalam bahan ajar dijelaskan dengan bahasa 

yang sesuai dengan tingkat perkembangan siswa 

Sekolah Dasar. 
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No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 

5.  Penyajian materi dalam e-learning sistematis.   

6.  Perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. 

  

7.  Gambar dalam bahan ajar relevan dengan materi.   

8.  Gambar dalam bahan ajar terlihat jelas.   

9.  Kegiatan belajar berbasis e-learning menambah 

keaktifan siswa. 

  

10.  Teks dalam bahan ajar terbaca jelas.   

11.  Kalimat dalam bahan ajar dan LKPD menggunakan 

bahasa yang sederhana sesuai dengan karakteristik 

siswa Sekolah Dasar. 

  

12.  Tampilan materi pembelajaran pada microsoft sway, 

evaluasi soal mudah dalam pengoperasian 

penggunaan. 

  

13.  Kegiatan pembelajaran yang digunakan dapat 

membantu guru dalam mengajar materi tanpa batasan 

ruang dan waktu. 

  

14.  Perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning dapat 

mengurangi biaya pengeluaran untuk penggandaan 

silabus, RPP, Bahan ajar dan LKPD. 
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No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 

15.  Soal yang disajikan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif siswa. 
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Lampiran 15 Kisi-Kisi Angket Siswa 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA 

PERANGKAT PEMBELAJARAN PROJECT BASED LEARNING 

TERINTEGRASI STEM BERBASIS E-LEARNING 

 

No Kriteria Nomor 

Pernyataan 

1.  Perangkat pembelajaran project-based learning 

terintegrasi STEM berbasis e-learning 

menstimulus peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif siswa 

1, 3, 4, 7, 11 

2.  Bahasa yang digunakan dalam perangkat 

pembelajaran project-based learning terintegrasi 

STEM berbasis e-learning. 

2, 5, 12 

3.  Teknis penggunaan perangkat pembelajaran 

project-based learning terintegrasi STEM berbasis 

e-learning 

8, 9, 14 

4.  Desain perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning. 

6, 10, 13 
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Lampiran 16 Angket Respon Siswa 

ANGKET RESPON SISWA 

PERANGKAT PEMBELAJARAN PROJECT BASED LEARNING 

TERINTEGRASI STEM BERBASIS E-LEARNING 

 

Nama  : 

Kelas  : 

Sekolah : 

Petunjuk Pengisian 

4. Isilah identitas Bapak/Ibu pada tempat yang telah disediakan. 

5. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom jawaban Ya atau Tidak, sesuai dengan 

kondisi yang ada. 

 

No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 

1.  Saya merasa tertarik mengikuti pembelajaran berbasis e-

learning. 

  

2.  Saya mudah memahami bahasa dalam buku ajar.   

3.  Saya merasa dapat berpikir kreatif saat mengikuti pembelajaran.   

4.  Saya mudah memahami penjelasan dalam buku ajar.   

5.  Tulisan yang terdapat dalam latiha soal dapat terbaca dengan 

jelas. 

  

6.  Gambar-gambar pada buku ajar terlihat jelas.   

7.  Saya merasa semangat saat melakukan kegiatan belajar berbasis 

e-learning. 
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No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 

8.  Saya merasa tidak kesulitan dalam menggunakan tampilan 

materi berbasis e-learning. 

  

9.  Saya dapat dengan mudah mengakses masuk ke dalam latihan 

soal berbasis e-learning. 

  

10.  Cara mengerjakan soal berbasis e-learning jelas dan mudah 

dipahami. 

  

11.  Saya merasa senang ketika menjawab soal berbasis e-learning.   

12.  Penggunaan kalimat pada soal yang disajikan mudah untuk 

dipahami. 

  

13.  Tulisan yang terdapat pada buku ajar berukuran cukup besar, 

tidak terlalu kecil. 

  

14.  Saya tidak merasa terbebani dalam mengerjakan soal-soal karena 

dapat dikerjakan kapan dan dimana saja sesuai dengan waktu 

luang. 

  

15.  Latihan soal yang disajikan mudah untuk dibaca (ukuran dan 

jenis huruf). 
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Lampiran 17 Rekapitulasi Hasil Keabsahan Data 

REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

SILABUS 

 

No Butir Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4 

1 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 4 4 3 

6 4 4 4 4 

7 4 4 4 4 

8 4 4 4 4 

9 4 4 4 4 

10 4 4 4 4 

Skor 4 4 4 3,9 

Jumlah Skor 15,9 

Skor Rata-rata 3,975 
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REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

 

No Butir Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4 

1 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 

5 4 4 4 4 

6 4 4 4 4 

7 4 4 4 4 

8 4 4 4 4 

9 4 4 4 4 

10 4 4 4 3 

11 4 4 4 3 

12 4 4 4 4 

13 4 4 4 4 

14 4 4 4 4 

15 4 4 4 4 

Skor 4 4 4 3,866667 

Skor Total 15,86667 

Skor Rata-Rata 3,966667 
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REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

BAHAN AJAR 

 

No Butir Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4 

1 4 4 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 4 4 4 

4 4 3 4 4 

5 4 4 4 4 

6 4 4 4 3 

7 4 4 3 3 

8 4 4 4 4 

9 4 4 4 4 

10 4 3 4 4 

11 4 4 4 4 

12 4 4 3 4 

13 4 4 4 3 

14 4 4 4 4 

Skor 4 3,85714286 3,85714286 3,7857143 

Jumlah Skor 15,5 

Skor Rata-Rata 3,875 
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REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

EVALUASI SOAL 

 

No Butir Validator 1 Validator 2 Validator 3 Validator 4 

1 4 3 4 4 

2 4 4 4 4 

3 4 3 4 3 

4 4 4 4 4 

5 4 4 4 4 

6 4 4 4 4 

7 4 4 4 4 

8 4 3 4 4 

9 4 4 4 3 

10 3 4 4 3 

Skor 3,9 3,7 4 3,7 

Jumlah Skor  

15,3 

 
Skor Rata-rata 3,825 
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REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

ANGKET RESPON GURU 

 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

4. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

5. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

6. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

7. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

Rata-rata 0,964286 
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REKAPITULASI HASIL KEABSAHAN  

RESPON SISWA 

 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

4. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

5. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

6. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

7. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

8. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

Rata-rata 1 
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Lampiran 18 Uji Validitas 

UJI VALIDITAS 

SOAL TKBK 

The level of significant 

5% 

Kriteria 

Valid, jika 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Dimana  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,361 

Hasil Output dan Interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji 

Pearson Correlation sebagai berikut. 

Correlations 

Jumlah 

 Pearson 

Correlation 

Sig. (1-tailed) N 

Soal_1 ,422* ,010 30 

Soal_2 ,546** ,001 30 

Soal_3 ,462** ,005 30 

Soal_4 ,685** ,000 30 

Soal_5 ,718** ,000 30 

Soal_6 ,618** ,000 30 

Soal_7 ,563** ,001 30 

Soal_8 ,570** ,001 30 

Jumlah 1  30 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (1-tailed). 

*. Correlation is significant at the 0.05 level (1-tailed). 

 

Nilai Pearson Correlation dari soal 1 adalah 0,422. Diperoleh fakta 0,422 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 1 dikatakan valid. 



291 
 

      
  

 

Nilai Pearson Correlation dari soal 2 adalah 0,546. Diperoleh fakta 0,546 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 2 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 3 adalah 0,462. Diperoleh fakta 0,462 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 3 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 4 adalah 0,685. Diperoleh fakta 0,685 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 4 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 5 adalah 0,718. Diperoleh fakta 0,718 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 5 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 6 adalah 0,618. Diperoleh fakta 0,618 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 6 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 7 adalah 0,563. Diperoleh fakta 0,563 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 7 dikatakan valid. 

Nilai Pearson Correlation dari soal 8 adalah 0,570. Diperoleh fakta 0,570 > 0, 

361. 

Karena , 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka soal nomor 8 dikatakan valid.
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI  

TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 

 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 
S1 S2 Vaiken 

1. 3 5 2 4 0,75 

2. 3 5 2 4 0,75 

3. 4 5 3 4 0,875 

4. 3 5 2 4 0,75 

5. 3 5 2 4 0,75 

6. 3 5 2 4 0,75 

7. 3 5 2 4 0,75 

8. 3 5 2 4 0,75 

9. 3 5 2 4 0,75 

Rata-Rata 0,763889 
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Lampiran 19 Rekapitulasi Hasil Validasi Perangkat Pembelajaran 

 

REKAPITULASI HASIL VALIDASI  

SILABUS 

 

 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

4. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

5. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

6. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

7. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

8. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

9. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

10. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

Rata-rata 0,991667 
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI  

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

No Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

4. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

5. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

6. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

7. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

8. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

9. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

10. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

11. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

12. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

13. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

14. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

15. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

Rata-rata 0,988889 
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI 

BAHAN AJAR 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

4. 4 3 4 4 3 2 3 3 0,916667 

5. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

6. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

7. 4 4 3 3 3 3 2 2 0,833333 

8. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

9. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

10. 4 3 4 4 3 2 3 3 0,916667 

11. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

12. 4 4 3 4 3 3 2 3 0,916667 

13. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

14. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

Rata-rata 0,958333 
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REKAPITULASI HASIL VALIDASI 

EVALUASI SOAL 

 

 

No 

Butir 

Rater 

1 

Rater 

2 

Rater 

3 

Rater 

4 S1 S2 S3 S4 V aiken 

1. 4 3 4 4 3 2 3 3 0,916667 

2. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

3. 4 3 4 3 3 2 3 2 0,833333 

4. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

5. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

6. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

7. 4 4 4 4 3 3 3 3 1 

8. 4 3 4 4 3 2 3 3 0,916667 

9. 4 4 4 3 3 3 3 2 0,916667 

10. 3 4 4 3 2 3 3 2 0,833333 

Rata-rata 0,941667 
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Lampiran 20 Uji Reliabilitas 

UJI RELIABILITAS 

SOAL TKBK 

The Level of Significant 

5% 

Kriteria 

Reliabilitas jika 𝑟11 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Dimana  𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,361 

Hasil Output dan Interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji 

Cronbach’s Alpha sebagai berikut. 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases 

Valid 30 100,0 

Excludeda 0 ,0 

Total 30 100,0 

a. Listwise deletion based on all variables in the 

procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's 

Alpha 

N of Items 

,707 8 

 

Nilai Cronbach’s Alpha adalah 0,707. Diperoleh fakta 0,707 termasuk kriteria 

reliabilitas tinggi.
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Lampiran 21 Daya Pembeda 

DAYA PEMBEDA 

SOAL TKBK 

Perhitungan daya pembeda (DP), dilakukan menggunakan Excel sebagai berikut. 

Kode Siswa Soal1 Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 Soal8 Jumlah 

TW14 3 1 0 0 0 0 2 0 6 

TW07 1 2 3 1 3 1 1 2 14 

TW28 2 3 2 1 2 2 3 1 16 

TW08 2 1 4 2 3 0 3 2 17 

TW10 2 2 3 1 2 1 3 3 17 

TW11 2 3 3 4 1 1 1 2 17 

TW01 1 2 3 2 2 4 3 2 19 

TW02 1 4 4 2 3 1 2 3 20 

TW09 2 3 3 3 4 1 1 3 20 

TW06 2 4 2 1 4 1 3 4 21 

TW20 2 4 1 2 2 3 3 4 21 

TW17 2 3 4 3 3 4 2 1 22 

TW19 2 3 2 3 4 4 1 3 22 

TW27 4 1 3 3 4 2 3 2 22 

TW29 3 4 3 4 2 2 1 3 22 

Rata-rata 

Kelompok 

BAWAH 2,067 2,667 2,667 2,133 2,6 1,8 2,133 2,333 

 

         
 

TW30 3 3 4 2 3 2 3 2 22 

TW05 3 3 3 4 3 0 3 4 23 

TW16 4 2 1 2 3 4 3 4 23 

TW18 2 4 2 3 4 2 3 4 24 

TW24 3 2 2 3 3 3 4 4 24 

TW25 2 3 4 3 4 3 2 3 24 

TW13 3 4 2 3 3 4 4 2 25 

TW26 2 3 4 4 3 2 3 4 25 

TW23 4 4 3 3 4 2 4 2 26 

TW04 3 4 4 3 3 4 4 2 27 

TW12 2 4 3 2 4 4 4 4 27 

TW15 3 3 4 4 4 2 4 3 27 

TW21 4 4 3 3 3 4 4 2 27 

TW22 4 3 4 3 4 3 3 4 28 
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TW03 3 3 4 4 4 4 4 4 30 

Rata-rata 

Kelompok ATAS 3 3,267 3,1333 3,067 3,4667 2,8667 3,467 3,2  
Rata-rata 

keseluruhan 2,5333 2,967 2,9 2,6 3,0333 2,3333 2,8 2,7667  
SMI 4 4 4 4 4 4 4 4  
DP 0,2333 0,15 0,1167 0,233 0,2167 0,2667 0,333 0,2167  

 

Nilai Daya Pembeda butir soal 1 : 0,23 (Cukup). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 2 : 0,15 (Buruk). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 3 : 0,12 (Buruk). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 4 : 0,23 (Cukup). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 5 : 0,22 (Cukup). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 6 : 0,27 (Cukup). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 7 : 0,33 (Cukup). 

Nilai Daya Pembeda butir soal 8 : 0,22 (Cukup). 
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Lampiran 22 Tingkat Kesukaran 

TINGKAT KESUKARAN 

SOAL TKBK 

Perhitungan Tingkat Kesukaran (TK), dilakukan menggunakan Excel sebagai 

berikut. 

Kode Siswa Soal1 Soal2 Soal3 Soal4 Soal5 Soal6 Soal7 Soal8 Jumlah 

TW14 3 1 0 0 0 0 2 0 6 

TW07 1 2 3 1 3 1 1 2 14 

TW28 2 3 2 1 2 2 3 1 16 

TW08 2 1 4 2 3 0 3 2 17 

TW10 2 2 3 1 2 1 3 3 17 

TW11 2 3 3 4 1 1 1 2 17 

TW01 1 2 3 2 2 4 3 2 19 

TW02 1 4 4 2 3 1 2 3 20 

TW09 2 3 3 3 4 1 1 3 20 

TW06 2 4 2 1 4 1 3 4 21 

TW20 2 4 1 2 2 3 3 4 21 

TW17 2 3 4 3 3 4 2 1 22 

TW19 2 3 2 3 4 4 1 3 22 

TW27 4 1 3 3 4 2 3 2 22 

TW29 3 4 3 4 2 2 1 3 22 

Rata-rata 

Kelompok 

BAWAH 2,067 2,667 2,667 2,133 2,6 1,8 2,133 2,333 

 

         
 

TW30 3 3 4 2 3 2 3 2 22 

TW05 3 3 3 4 3 0 3 4 23 

TW16 4 2 1 2 3 4 3 4 23 

TW18 2 4 2 3 4 2 3 4 24 

TW24 3 2 2 3 3 3 4 4 24 

TW25 2 3 4 3 4 3 2 3 24 

TW13 3 4 2 3 3 4 4 2 25 

TW26 2 3 4 4 3 2 3 4 25 

TW23 4 4 3 3 4 2 4 2 26 

TW04 3 4 4 3 3 4 4 2 27 

TW12 2 4 3 2 4 4 4 4 27 

TW15 3 3 4 4 4 2 4 3 27 

TW21 4 4 3 3 3 4 4 2 27 
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TW22 4 3 4 3 4 3 3 4 28 

TW03 3 3 4 4 4 4 4 4 30 

Rata-rata 

Kelompok 

ATAS 3 3,267 3,1333 3,067 3,4667 2,8667 3,467 3,2  
Rata-rata 

keseluruhan 2,5333 2,967 2,9 2,6 3,0333 2,3333 2,8 2,7667  
SMI 4 4 4 4 4 4 4 4  
TK 0,6333 0,742 0,725 0,65 0,7583 0,5833 0,7 0,6917  

 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 1 : 0,63 (Sedang), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 2 : 0,74 (Mudah), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 3 : 0,72 (Mudah), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 4 : 0,65 (Sedang), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 5 : 0,75 (Mudah), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 6 : 0,58 (Sedang), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 7 : 0,70 (Sedang), sehingga soal dapat 

digunakan. 

Interpretasi Tingkat Kesukaran butir soal 8 : 0,69 (Sedang), sehingga soal dapat 

digunakan. 
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Lampiran 23 Skala Kecil 

Uji Normalitas Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Bentuk Hipotesis Uji Normalitas 

H0 : Sampel dari populasi berdiskusi normal 

H1 : Sampel dari populasi  berdistribusi tidak normal 

Formula rancangan analisis 

Taraf kesalahan 5% 

Kriteria pengujian 

Terima H0 , Jika sig  > 5% 

Hasil output dan interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji 

Kolmogorov Smirnov sebagai berikut. 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 PretestSK 

N 20 

Normal Parametersa,b 
Mean 34,7917 

Std. Deviation 11,00530 

Most Extreme Differences 

Absolute ,195 

Positive ,195 

Negative -,137 

Kolmogorov-Smirnov Z ,874 

Asymp. Sig. (2-tailed) ,430 

a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

 

Nilai signifikan dari data awal adalah 0,430 

Diperoleh fakta 0,430 > 0,05. 

Terima H0  sehingga dapat dinyatakan bahwa data awal berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. 

Simpulan 

Jadi, sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal.



303 
 

      
  

 

Uji Homogenitas Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

 

Bentuk Hipotesis Uji Homogenitas 

H0: 12 = 2 2 (sampel berasal dari populasi yang homogen) 

H1: 12 ≠ 2 2 (sampel berasal dari populasi yang homogen) 

Formula Rancangan Analisis 

Taraf Kesalahan 5% 

Kriteria Pengujian  

Terima H0, jika sig ≥ 5% 

Hasil Output dan Interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji levene 

Statistic Test sebagai berikut. 

 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Homogenitas 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

1,284 1 38 ,264 

 

 

 

 

Nilai signifikan dari data pretest dan posttest adalah 0,264 

Diperoleh fakta 0,264 > 0,05. 

Terima H0, sehingga dapat dinyatakan bahwa data awal berasal dari populasi yang 

homogen. 

Simpulan 

Jadi, sampel berasal dari populasi yang homogen. 
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Data Awal Penelitian 

Daftar Nilai Kemampuan Awal Berpikir Kreatif Siswa 

 

No Siswa Pretest 

1. L1 45,83333 

2. L2 25 

3. L3 29,16667 

4. L4 16,66667 

5. L5 25 

6. L6 37,5 

7. L7 29,16667 

8. L8 45,83333 

9. L9 41,66667 

10. L10 33,33333 

11. L11 25 

12. L12 54,16667 

13. L13 29,16667 

14. L14 37,5 

15. L15 37,5 

16. L16 58,33333 

17. L17 45,83333 

18. L18 29,16667 

19. L19 25 

20. L20 25 

 

Batas Tuntas Aktual (BTA) Kemampuan Berpikir Kreatif 

BTA = �̅� + 0,25 SD 

 = 34,79167 + 0,25 (11,0053) 

 = 37,54299 
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Uji Ketuntasan Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

H0: 𝜇 ≤ 45 (rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif siswa kurang dari atau sama 

dengan BTA)  

H1: 𝜇 > 45 (rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif siswa lebih dari BTA)  

Statistik uji yang digunakan menggunakan SPSS dengan analisis One Sample t-

Test. Kriteria dalam uji ini adalah tolak H0 jika nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

PosttestSK 20 45,4167 16,21651 3,62612 

One-Sample Test 

 Test Value = 0 

t df Sig. (2-tailed) Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

PosttestSK 12,525 19 ,000 45,41667 37,8271 53,0062 

 

Diperoleh nilai thitung = 12,525 Taraf  signifikan  5%  dan dk = (n-1) 

Nilai ttabel = 1,729 maka thitung > ttabel, berarti H0 ditolak, hal ini berarti juga bahwa 

rata-rata tes kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen melampaui 

KKM.
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Uji Proporsi Ketuntasan Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Bentuk Hipotesis Uji Ketuntasan Proporsi 

H0  :  𝜋 ≤  75% (proporsi ketuntasan siswa yang mendapat nilai > 37,5 belum 

melampaui 75%). 

H1  :  𝜋 > 75% (proporsi ketuntasan siswa yang mendapat nilai > 37,5 telah 

melampaui 75%). 

Formula Rancangan Analisis 

Taraf Kesalahan 5% 

Kriteria Pengujian 

Tolak H0, jika 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Statitik Uji 

Z =
 

𝑥

𝑛
−𝜋

√
𝜋 (1−𝜋)

𝑛

 

Statistik Tabel 

𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = (0,5-𝛼) 

Hasil dan Interpretasi BTA dalam penelitian ini adalah 37,5, sehingga diperoleh 

data sebagai berikut. 

𝑥  

𝑛  

𝜋  

= 12 

= 20 

= 0,75 

Diperoleh nilai 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebagai berikut. 

Z =  
𝑥
𝑛−𝜋

√𝜋 (1−𝜋)
𝑛

 
= 

12

20
−0,75

√
0,75(1−0,75)

20

 = -1,54919 

Nilai 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = (0,5-𝛼) = 𝑧 (0,5-0,05) = 𝑧0,45= 1,64. 

Diperoleh, 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = -1,549, < 20 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 1,64. 
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Karena 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terima 𝐻0 dan tolak 𝐻1. Artinya proporsi siswa 

yang tuntas berpikir kreatif siswa melalui pengembangan perangkat pembelajaran 

project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning hanya 60%.
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Uji Perbedaan Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

 

 H0 = Tidak ada perbedaan nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif pada pre-test dan post-test 

H1 = Terdapat perbedaan nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif pada pre-test dan post-test 

Kriteria dalam dalam uji ini yaitu jika sig > 0,05 maka H0 diterima. 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
PretestSK 34,7917 20 11,00530 2,46086 

PosttestSK 45,4167 20 16,21651 3,62612 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 PretestSK & PosttestSK 20 ,628 ,003 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PretestSK - PosttestSK -10,62500 12,64355 2,82718 -16,54236 -4,70764 -3,758 19 ,001 
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Perhitungan Uji Coba Skala Kecil 

Uji N-gain Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Siswa Pretest Posttest Gain Ngain 

L1 45,83333 91,66667 45,83333333 0,846154 

L2 25 41,66667 16,66666667 0,222222 

L3 29,16667 50 20,83333333 0,294118 

L4 16,66667 20,83333 4,166666667 0,05 

L5 25 29,16667 4,166666667 0,055556 

L6 37,5 54,16667 16,66666667 0,266667 

L7 29,16667 45,83333 16,66666667 0,235294 

L8 45,83333 45,83333 0 0 

L9 41,66667 33,33333 -8,333333333 -0,14286 

L10 33,33333 50 16,66666667 0,25 

L11 25 29,16667 4,166666667 0,055556 

L12 54,16667 54,16667 0 0 

L13 29,16667 54,16667 25 0,352941 

L14 37,5 50 12,5 0,2 

L15 37,5 29,16667 -8,333333333 -0,13333 

L16 58,33333 58,33333 0 0 

L17 45,83333 66,66667 20,83333333 0,384615 

L18 29,16667 37,5 8,333333333 0,117647 

L19 25 37,5 12,5 0,166667 

L20 25 29,16667 4,166666667 0,055556 

Rata-rata 0,16384 

 

Pada uji coba skala kecil menggunakan perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning n-gain sebesar 0,16 yang berarti 

terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif dengan kategori rendah. 
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Lampiran 24 Uji Normalitas Skala Besar 

Uji Normalitas Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

 

Bentuk Hipotesis Uji Normalitas 

H0 : Sampel dari populasi berdiskusi normal 

H1 : Sampel dari populasi  berdistribusi tidak normal 

Formula rancangan analisis 

Taraf kesalahan 5% 

Kriteria pengujian 

Terima H0 , Jika sig  > 5% 

Hasil output dan interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji 

Kolmogorov Smirnov sebagai berikut. 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 PRETEST 

N 58 

Normal Parametersa,b 
Mean 41,5948 
Std. Deviation 13,43917 

Most Extreme Differences 
Absolute ,135 
Positive ,135 
Negative -,088 

Kolmogorov-Smirnov Z 1,027 
Asymp. Sig. (2-tailed) ,242 

a. Test distribution is Normal. 
b. Calculated from data. 
 

Nilai signifikan dari data awal adalah 0,242 

Diperoleh fakta 0,242 > 0,05. 

Terima H0  sehingga dapat dinyatakan bahwa data awal berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. 

Simpulan 

Jadi, sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
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Lampiran 25 Uji Homogenitas Skala Besar 

Bentuk Hipotesis Uji Homogenitas 

 

H0: 12 = 2 2 (sampel berasal dari populasi yang homogen) 

H1: 12 ≠ 2 2 (sampel berasal dari populasi yang homogen) 

Formula Rancangan Analisis 

Taraf Kesalahan 5% 

Kriteria Pengujian 

Terima H0, jika sig ≥ 5% 

Hasil Output dan Interpretasi 

Dari perhitungan dengan bantuan software SPSS, diperoleh output hasil uji levene 

Statistic Test sebagai berikut. 

 

Test of Homogeneity of Variances 

Homogenitas 

Levene Statistic df1 df2 Sig. 

2,007 1 114 ,159 

 

ANOVA 

Homogenitas 

 Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 12936,422 1 12936,422 58,752 ,000 

Within Groups 25101,173 114 220,186   

Total 38037,596 115    

 

 

Nilai signifikan dari data awal adalah 0,159 

Diperoleh fakta 0,159 > 0,05. 

Terima H0, sehingga dapat dinyatakan bahwa data awal berasal dari populasi yang 

homogen. 

Simpulan 

Jadi, sampel berasal dari populasi yang homogen. 
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Lampiran 26 Batas Tuntas Aktual Skala Besar 

Data Awal Penelitian 

Daftar Nilai Kemampuan Awal Berpikir Kreatif Siswa 

 

Nomor Siswa Pretest 

1. K1 45,83333 

2. K2 41,66667 

3. K3 66,66667 

4. K4 45,83333 

5. K5 75 

6. K6 45,83333 

7. K7 29,16667 

8. K8 41,66667 

9. K9 62,5 

10. K10 75 

11. K11 29,16667 

12. K12 62,5 

13. K13 58,33333 

14. K14 50 

15. K15 58,33333 

16. K16 45,83333 

17. K17 41,66667 

18. K18 37,5 

19. K19 29,16667 

20. K20 45,83333 

21. K21 41,66667 

22. K22 41,66667 

23. K23 29,16667 

24. K24 33,33333 

25. K25 29,16667 

26. K26 45,83333 

27. K27 33,33333 

28. K28 37,5 

29. K29 58,33333 

30. K30 41,66667 

31. K31 41,66667 

32. K32 54,16667 

33. K33 50 

34. K34 37,5 

35. K35 41,66667 
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Nomor Siswa Pretest 

36. K36 54,16667 

37. K37 25 

38. K38 41,66667 

39. K39 45,83333 

40. K40 54,16667 

41. K41 33,33333 

42. K42 25 

43. K43 20,83333 

44. K44 29,16667 

45. K45 29,16667 

46. K46 66,66667 

47. K47 25 

48. K48 33,33333 

49. K49 29,16667 

50. K50 41,66667 

51. K51 41,66667 

52. K52 16,66667 

53. K53 45,83333 

54. K54 25 

55. K55 25 

56. K56 33,33333 

57. K57 25 

58. K58 41,66667 
 

Batas Tuntas Aktual (BTA) Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

BTA = �̅� + 0,25 SD 

 = 41,59483 + 0,25 (13,43917) 

 = 44,95462 
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Lampiran 27 Uji Ketuntasan Rata-Rata Skala Besar 

Uji Ketuntasan Rata-Rata Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

H0: 𝜇 ≤ 45 (rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif siswa kurang dari atau sama 

dengan BTA)  

H1: 𝜇 > 45 (rata-rata skor kemampuan berpikir kreatif siswa lebih dari BTA)  

Statistik uji yang digunakan menggunakan SPSS dengan analisis One Sample t-

Test. Kriteria dalam uji ini adalah tolak H0 jika nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

POSTTEST 58 62,7155 16,11708 2,11628 

One-Sample Test 

 Test Value = 0 

t df Sig. (2-tailed) Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

POSTTEST 29,635 57 ,000 62,71552 58,4777 66,9533 

 

Diperoleh nilai thitung = 29,635 Taraf  signifikan  5%  dan dk = (n-1) 

Nilai ttabel = 2,000 maka thitung > ttabel, berarti H0 ditolak, hal ini berarti juga bahwa 

rata-rata tes kemampuan berpikir kreatif siswa pada kelas eksperimen melampaui 

BTA.



 
 

315 
 

Lampiran 28 Uji Proporsi 

Uji Proporsi Ketuntasan Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Bentuk Hipotesis Uji Ketuntasan Proporsi 

H0  :  𝜋 ≤  75% (proporsi ketuntasan siswa yang mendapat nilai > 45 belum 

melampaui 75%). 

H1  :  𝜋 > 75% (proporsi ketuntasan siswa yang mendapat nilai > 45 telah 

melampaui 75%). 

Formula Rancangan Analisis 

Taraf Kesalahan 5% 

Kriteria Pengujian 

Tolak H0, jika 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

Statitik Uji 

Z =
 

𝑥

𝑛
−𝜋

√
𝜋 (1−𝜋)

𝑛

 

Statistik Tabel 

𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = (0,5-𝛼)  

Hasil dan Interpretasi BTA dalam penelitian ini adalah 45, sehingga diperoleh data 

sebagai berikut. 

𝑥  

𝑛  

𝜋  

= 52 

= 58 

= 0,75 

Diperoleh nilai 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebagai berikut. 

Z =  
𝑥
𝑛−𝜋

√𝜋 (1−𝜋)
𝑛

 
= 

52

58
−0,75

√
0,75(1−0,75)

58

 = 2,577533348 

Nilai 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = (0,5-𝛼) = 𝑧 (0,5-0,05) = 𝑧0,45= 1,64. 

Diperoleh, 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,57 > 58 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙= 1,64. 



316 
 

      
  

 

Karena 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka tolak 𝐻0 dan terima 𝐻1. Artinya proporsi siswa 

yang tuntas berpikir kreatif siswa melalui pengembangan perangkat pembelajaran 

project-based learning terintegrasi STEM berbasis e-learning lebih dari 75%. 
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Lampiran 29 Uji Perbedaan Rata-rata 

Uji Perbedaan Rata-rata Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

 

H0 = Tidak ada perbedaan nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif pada pre-test dan post-test 

H1 = Terdapat perbedaan nilai rata-rata kemampuan berpikir kreatif pada pre-test dan post-test 

Kriteria dalam dalam uji ini yaitu jika sig > 0,05 maka H0 diterima. 

 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 
PRETEST 41,5948 58 13,43917 1,76465 

POSTTEST 62,7155 58 16,11708 2,11628 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 PRETEST & POSTTEST 58 ,736 ,000 

 

Paired Samples Test 

 Paired Differences t df Sig. (2-tailed) 

Mean Std. Deviation Std. Error Mean 95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 1 PRETEST - POSTTEST -21,12069 11,03396 1,44883 -24,02192 -18,21946 -14,578 57 ,000 
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Lampiran 30 Uji Normalized Gain 

Perhitungan Uji Coba Skala Besar 

Uji N-gain Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Siswa Pretest Posttest gain N-gain 

K1 45,83333 87,5 41,66666667 0,769231 

K2 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K3 66,66667 91,66666667 25 0,75 

K4 45,83333 66,66666667 20,83333333 0,384615 

K5 75 91,66666667 16,66666667 0,666667 

K6 45,83333 70,83333333 25 0,461538 

K7 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K8 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K9 62,5 87,5 25 0,666667 

K10 75 91,66666667 16,66666667 0,666667 

K11 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K12 62,5 75 12,5 0,333333 

K13 58,33333 75 16,66666667 0,4 

K14 50 66,66666667 16,66666667 0,333333 

K15 58,33333 75 16,66666667 0,4 

K16 45,83333 70,83333333 25 0,461538 

K17 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K18 37,5 58,33333333 20,83333333 0,333333 

K19 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K20 45,83333 66,66666667 20,83333333 0,384615 

K21 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K22 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K23 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K24 33,33333 58,33333333 25 0,375 

K25 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K26 45,83333 66,66666667 20,83333333 0,384615 

K27 33,33333 58,33333333 25 0,375 

K28 37,5 62,5 25 0,4 

K29 58,33333 79,16666667 20,83333333 0,5 

K30 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K31 41,66667 66,66666667 25 0,428571 

K32 54,16667 83,33333333 29,16666667 0,636364 

K33 50 91,66666667 41,66666667 0,833333 

K34 37,5 50 12,5 0,2 

K35 41,66667 70,83333333 29,16666667 0,5 
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Siswa Pretest Posttest gain N-gain 

K36 54,16667 83,33333333 29,16666667 0,636364 

K37 25 33,33333333 8,333333333 0,111111 

K38 41,66667 75 33,33333333 0,571429 

K39 45,83333 45,83333333 0 0 

K40 54,16667 70,83333333 16,66666667 0,363636 

K41 33,33333 50 16,66666667 0,25 

K42 25 29,16666667 4,166666667 0,055556 

K43 20,83333 54,16666667 33,33333333 0,421053 

K44 29,16667 58,33333333 29,16666667 0,411765 

K45 29,16667 54,16666667 25 0,352941 

K46 66,66667 54,16666667 -12,5 -0,375 

K47 25 25 0 0 

K48 33,33333 45,83333333 12,5 0,1875 

K49 29,16667 37,5 8,333333333 0,117647 

K50 41,66667 70,83333333 29,16666667 0,5 

K51 41,66667 70,83333333 29,16666667 0,5 

K52 16,66667 50 33,33333333 0,4 

K53 45,83333 54,16666667 8,333333333 0,153846 

K54 25 66,66666667 41,66666667 0,555556 

K55 25 33,33333333 8,333333333 0,111111 

K56 33,33333 58,33333333 25 0,375 

K57 25 54,16666667 29,16666667 0,388889 

K58 41,66667 29,16666667 -12,5 -0,21429 

Rata-rata 0,376805 

 

Pada kelas eksperimen menggunakan perangkat pembelajaran project-based 

learning terintegrasi STEM berbasis e-learning n-gain sebesar 0,37 yang berarti 

terdapat peningkatan kemampuan berpikir kreatif dengan kategori sedang. 
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Lampiran 31 Rekapitulasi Angket Respon Guru 

No 

  

Nama Guru 

  

Item Pernyataan Rata-

Rata 

Respnden  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. Desi Yunita 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 80 

2. Susilawati 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

3. Siti Desi 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 93,33333 

4. Solekha Sobari 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

5. Maria Ulfa 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

6. Firdatin Maryama 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

7. Nuzul PW 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

8. Umiyati 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

9. Nurdanto 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

10. Umi Hani 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

Jumlah 90 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 90 90 90  

Rata-Rata  97,33333333 
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Lampiran 32 Rekapitulasi Angket Respon Siswa 

No Nama siswa 

Item Pernyataan Rata-Rata 

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 Niko 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

2 Nahdiah 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

3 Muzayana Putri 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 93,33333 

4 Alfino 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

5 Nayla 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

6 Diyan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

7 Fikar 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

8 Fadhly 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

9 Lukman Fatoni 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 86,66667 

10 Raffa 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 86,66667 

11 Dwi Puja 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 66,66667 

12 Mu'mina 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

13 Ilham 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

14 Muhaimin 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

15 Rizky 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

16 Dani 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 60 

17 Ja'far 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 73,33333 

18 Amir 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

19 Ghina 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 93,33333 

20 Rakwel 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 100 

 Jumlah 18 18 19 19 19 20 18 17 17 18 18 20 19 20 19  

 Rata-rata 93 
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Lampiran 33 Hasil Uji Coba Soal TKBK 
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Lampiran 34 Hasil TKBK Skala Kecil 
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Lampiran 35 Hasil TKBK Skala Besar 
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Lampiran 36 Contoh Lembar Validasi Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 
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Lampiran 37 Contoh Lembar Validasi Perangkat Pembelajaran 
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Lampiran 38 Masukan Validasi Ahli 

No Sebelum revisi Saran/ Masukan Setelah revisi 

1.  

 

 

 

 

 

 

Perbaiki kesalahan 

dalam pengetikan 

dan kata krupuk 

dalam kkbi kerupuk. 

 

2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Perbaiki kesalahan 

dalam pengetikan. 

 

3.  

 

 

Urutan pembahasan 

materi di sesuaikan 
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yaitu membahas 

energi dan 

perubahannya, 

 

 

 

 

4.  

 

 

 

 

 

 

 

Perbaiki kesalahan 

dalam pengetikan. 

 

5.  

 

 

 

 

 

Beberapa gambar 

kurang tepat. 

 

6.  Perbaiki kesalahan 

dalam pengetikan 
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dan pembahasan 

dalam materi. 

7.  

 

 

 

 

 

 

Berikan contoh yang 

tepat sesuai dengan 

tingkatan sekolah 

dasar. 

 

8.  

 

 

Bahasa kurang tepat.  

 

9.  

 

 

Bahasa disesuaikan 

sehingga tidak 

memiliki makna 

ganda. 
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10.  

 

 

 

 

Jarak dalam setiap 

kata disesuaikan. 
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No Sebelum revisi Saran/Masukan Setelah revisi 

1.  

 

 

 

 

 

Perbaiki pada 

tampilam awal akun 

siswa, ditemukan 

beberapa kata yang 

kurang jelas karena 

background gambar. 

 

2.  

 

 

 

 

 

Keterangan menu 

diperbaiki dengan 

mengubah essay 

menjadi materi. 

 

3.  

 

 

 

Ukuran gambar dan 

huruf diperbesar. 
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Lampiran 39 Contoh Lembar Validasi Angket Guru 
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Lampiran 40 Contoh Lembar Validasi Angket Siswa 
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Lampiran 41 Wawancara Guru 
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Lampiran 42 Pembelajaran Sway Office 

 

Pembelajaran 1 

 

Link pelaksanaan kegiatan pembelajaran 1: 

https://sway.office.com/2vi4jjshCFrctlAx?ref=Link 

 

https://sway.office.com/2vi4jjshCFrctlAx?ref=Link
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Pembelajaran 2 

 

Link pelaksanaan kegiatan pembelajaran 2 

https://sway.office.com/KdDRD8E4qFq6efVu?ref=Link 

 

https://sway.office.com/KdDRD8E4qFq6efVu?ref=Link
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Pembelajaran 3 

Link Pelaksanaan kegiatan pembelajaran 3 

https://sway.office.com/WhMW3CH4AR1WBmOo?ref=Link 

 

https://sway.office.com/WhMW3CH4AR1WBmOo?ref=Link
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Pembelajaran 4 

Link Pelaksanaan kegiatan pembelajaran 4 

https://sway.office.com/pNHUmhwKyRaWuaH7?ref=Link 

 

https://sway.office.com/pNHUmhwKyRaWuaH7?ref=Link


407 
 

      
  

 



408 
 

      
  

 



409 
 

      
  

 



410 
 

      
  

 



 
 

411 
 

Lampiran 43 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 44 Surat Keputusan Dosen Pembimbing
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Lampiran 45 Surat Penelitian
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Lampiran 46 Story Board Bahan Ajar PjBL Terintegrasi STEM 

No Desain Tampilan Bahan Ajar Keterangan 

1.  

 

 

 

Tampilan bahan ajar full color, 

terdapat judul buku, kelas, penulis 

dan pada bagian belakang 

rangkuman materi yang dibahas di 

dalam buku terkait pembelajaran 

yang dibahas. 

2.  

 

 

 

Tampilan awal halaman bertujuan 

untuk memberikan informasi pada 

pembelajaran sumber energi 

terdapat dalam buku siswa di kelas 

IV tema 9 kayanya negeriku, nama 

penulis dan department dan 

pembimbing. 

3.   Pada awal materi di dalam buku ajar 

terdapat pertanyaan yang tujukan 

kepada siswa hal ini termasuk tahap 

penentuan pertanyaan mendasar. 

Unsur science pada buku ajar yaitu 

materi yang dibahas terkait sumber 

energi. 

 

 

4.  

 

 

 

Pada buku ajar terdapat Langkah 

membuat proyek untuk siswa dalam 

hal ini terkait tahap mendesain 

perencanaan proyek. 

Technology berhubungan dengan 

alat dan bahan membuat proyek. 

Engineering di dalam buku ajar 

terkait dengan siswa merancang 
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No Desain Tampilan Bahan Ajar Keterangan 

 

 

sebuah produk menggunakan alat 

dan bahan. 

5.  

 

 

 

 

Tahap menyusun jadwal di dalam 

buku ajar ditunjukkam dengan 

adanya penentuan waktu dalam 

membuat proyek. Memantau siswa 

dan kemajuan proyek di dalam buku 

ajar terdapat sebuah pemberitahuan 

saat mengalami kesulitan dapat 

menghubungi guru atau meminta 

tolong kepada orang tua. 

6.  

 

 

Mathematics di dalam buku ajar 

yaitu terdapat pengenalan bangun 

datar yang diterapkan saat siswa 

membuat proyek cara membuat 

penutup rangkaian listrik agar 

berbentuk lampu merah. 

 

7.  

 

 

 

Menguji hasil pada buku ajar yaitu 

terdapat perintah dalam langkah 

membuat proyek mencoba lampu 

lalu lintas yang telah dibuat. Tahap 

mengevaluasi pengalaman siswa 

diberikan evaluasi soal terkait 

proyek yang telah dikerjakan. 

5.  

 

 

Technology yaitu evaluasi soal 

diberikan suatu informasi 

mengerjakan pada hosting dan 

domaian yang telah dibuat berbasis 

e-learning yang disertakan dengan 

alamat website. 
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No Desain Tampilan Bahan Ajar Keterangan 

 

 

 

 

 

6.  

 

 

 

 

Bagian akhir setelah materi ajar 

terdapat cara penggunaan aplikasi 

soal berbasis e-learning dan 

dicantumkan username serta 

password pada akun siswa. 
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Lampiran 47 Story Board Evaluasi Soal Berbasis E-Learning Akun Siswa 

No Desain tampilan evaluasi soal Keterangan 

1.   

 

 

 

Tampilan awal pada akun siswa 

setelah membuka alamat website 

https://sumberenergievaluasisoal.c

om 

Akan diarahkan pada tampilan 

login berisi username dan 

password.  

 

2.   

 

 

 

Tampilan home/ selamat datang 

pada akun siswa, diatas terdapat 

tampilan menu soal evaluasi untuk 

menjawab pertanyaan sesuai 

dengan pembelajaran yang telah 

diajarkan dari materi 1, 2, 3, 4 dan 

log out. 

Keterangan selamat datang dan 

materi yang di bahas. 

3.   

 

 

Tampilan pada materi satu yaitu 

kumpulam evaluasi soal pada 

pembelajaran satu. 

Pada menu tersebut terdapat nama 

yang berguna untuk mengisi nama 

siswa agar jawaban dapat disimpan 

pada databased guru yang 

memiliki identitas nama siswa. 

 

 

https://sumberenergievaluasisoal.com/
https://sumberenergievaluasisoal.com/
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No Desain tampilan evaluasi soal Keterangan 

4.   

 

 

Tampilan pada menu materi 2 

terkait pembelajaran evaluasi soal 

sumber energi dengan pembahasan 

perubahan energi. 

 

 

5.   

 

 

 

Tampilan pada materi 3 dengan 

pembahasan evaluasi soal energi 

alternatif dan penggunaannya. 

 

 

 

6.   

 

 

 

Tampilan menu materi 4 dalam 

pembahasan evaluasi soal terkait 

materi sumber energi dapat 

diperbarui dan tidak dapat 

diperbarui. 

 

 

7.   

 

 

Tampilan bagian bawah pada 

menu materi 1, 2, 3 dan 4 memiliki 

tombol menu jawab berguna untuk 

siswa menjawab dan secara 

otomastis jawaban yang 

dikerjakan akan masuk pada 

databased akun yang dimiliki 

guru. 
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Story Board Evaluasi Soal Berbasis E-learning Akun Guru 

No Desain tampilan data based Keterangan 

1.  

 

 

Tampilan awal pada akun guru akan 

diarahkan pada tampilan log in 

berisi username dan password. 

2.  

 

Tampilan awal setelah log in maka 

akan terdapat menu home, materi 1, 

2, 3, 4, logout dan terdapat 

keterangan bahwa akun tersebut 

milik guru. 

 

3.  

 

 

 

 

Tampilan pada menu materi 1, 2, 3 

dan 4 merupakan data based dari 

jawaban yang telah dikerjakan oleh 

siswa yang bertujuan agar guru 

mengetahui siapa saja yang sudah 

mengerjakan evaluasi soal. 

Menu logout tersebut berguna untuk 

guru menutup akun. 

Materi 1 yaitu jawaban siswa pada 

pembahasan energi panas dan bunyi. 

4.  

 

 

Materi 2 pada tampilan data based 

guru yaitu jawaban evaluasi soal 

yang telah dijawab oleh siswa pada 

pembahasan materi perubahan 

energi. 
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No Desain tampilan data based Keterangan 

5.  

 

 

 

Materi 3 pada tampilan data based 

guru merupakn data jawaban siswa 

pada pembahasan matei 3 terkait 

energi alternatif dan perubahannya. 

6.  

 

 

Materi 4 pada tampilan data based 

merupakan jawaban evaluasi soal 

yang dikerjakan siswa terkait materi 

tentang sumber energi yang dapat 

diperbarui dan tidak dapat 

diperbarui. 
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