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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa Lembar Kegiatan
Mahasiswa (LKM) alat perangkap lalat untuk memfasilitasi pengalaman belajar STEM bagi
mahasiswa calon guru yang layak ditinjau dari kevalidan produk dan keefektifan. Jenis penelitain
yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan (RnD) dengan
menggunakan model ADDIE yang melipti 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah mahasiswa
yang mengontrak mata kuliah STEM di program studi Pendidikan Biologi Universitas
Muhammadiyah Sukabumi. Instrumen yang digunakan berupa angket validasi ahli, angket
respon mahasiswa, dan lembar observasi kreativitas mahasiswa. Data hasil penelitian diperoleh
dari saran validator ahli dosen, dan mahasiwa dan kelayakan produk. Efektifitas produk yang
dikembangkan dilihat berdasarkan hasil lembar observasi kreativitas mahasiswa. Pengujian
efektifitas menggunakan uji one sample t-test terhadap data kreativitas mahasiswa. Hasil
pengembangan LKM alat perangkap lalat untuk memfasilitasi pengalaman belajar STEM
dinyatakan layak untuk digunakan dan berdasarkan hasil uji efektifitas LKM yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan kreatifitas mahasiswa.

Kata kunci: STEM (science, technology, engineering, dan mathematics) dan LKM

1. Pendahuluan

Pendidikan calon guru harus diorientasikan untuk menghasilkan generasi yang siap
menghadapi persaingan di abad 21. Perkembangan pendidikan perlu disesuaikan dengan trend
pendidikan saat ini agar menghasilkan lulusan calon guru dengan kompetensi adaptif yang
relevan dengan kebutuhan zaman. Saat ini Pendidikan harus diorientasikan pada pembekalan
kompetensi mutidisiplin sehingga lulusan memiliki kompetensi yang paripurna (Ruhana et al.,
2024; Septiadevana & Abdullah, 2024). Tujuan dari pendidikan nasional selain mengharapkan
peserta didik memiliki ilmu pengetahuan, juga mengharapkan peserta didik untuk memperoleh
keterampilan, sikap, serta pengalaman belajar agar mampu berpikir secara logis, kritis dan
kreatif sehingga dapat mengaplikasikannya pada kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu sangat
dibutuhkan sebuah sarana pembelajaran yang mampu memfasilitasi mahasiswa calon guru
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik, salah satunya yaitu LKM
(Triastuti, 2020). Lembar kegiatan merupakan lembaran-lembaran berisi tugas yang harus
dikerjakan peserta mahasiswa dan bisa memfasilitasi komunikasi dosen dan mahasiswa dalam
upaya mengakuisisi kompetensi yang dibutuhkan oleh mahasiswa khususnya mahasiswa calon
guru. LKM dapat berupa lembaran yang bertujuan untuk memacu dan membantu mahasiswa
melakukan kegiatan belajar dalam rangka menguasai berbagai kompetensi yang dibutuhkan.
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LKM perlu dikembangkan sedemikian rupa agar kegiatan yang dilakukan dapat mencapai
tujuan tertentu. Misalnya LKM dapat dikembangkan untuk memfasilitasi mahasiswa
mendapatkan pengalaman belajar STEM yang dapat melatih berbagai kompetensi.

Pengalaman belajar STEM menjadi pengalaman belajar penting bagi mahasiswa calon
guru. Pengalaman belajar STEM memungkinkan mahasiswa mendapatkan pengalaman
beragam dan multidisiplin yang melatih keterampilan berpikir mahasiswa. Pendekatan STEM
merupakan perpaduan antara sains, teknologi, teknik, dan matematika yang mulai
dikembangkan di negara maju dan berkembang. STEM merupakan pembelajaran dengan
menggunakan pendekatan konsep konsep antara science, technology, engineering, dan
mathematics sehingga siswa dituntut agar dapat mengaplikasikan konsep STEM yang berkaitan
dengan masalah yang ada dalam kehidupan sehari-hari (Mahanan et al., 2022; Omar & Awang,
2022). Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan STEM dapat diintegrasikan dengan
berbagai model pembelajaran. Pembelajaran STEM mempunyai berbagai keunggulan,
diantaranya memberikan kesempatan pada mahasiswa melakukan serangkaian proses ilmiah
dan mendesain produk (engineering design process) untuk memecahkan suatu permasalahan,
sehingga pengalaman belajar STEM dapat membuat mahasiswa meguasai konsep secara
mendalam dan mendapatkan berbagai kemampuan seperti kreativitas, kreativitas dan
kolaborasi.

Pendidikan STEM menjadi salah satu pengalaman belajar penting untuk membekalkan
berbagai kemampuan (Dare et al., 2018; Leung, 2020). Pendidikan STEM memberikan
kesempatan kepada mahasiswa untuk mendapatkan sejumlah kompetensi penting abad 21
khususnya kreativitas (Zein et al., 2022) dan kompetensi penting lain yang dibutuhkan dimasa
yang akan datang seperti: complex problem solving, critical thinking, creativity, people
management, coordinating with other, emottional intellegence, system skills, service orientation,
negotiation, cognitive ability (Yata et al., 2020). Pendidikan STEM juga memungkinkan
mahasiswa menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang terkait dengan 4 domain STEM
untuk menyelesaikan permasalahan (Mclure et al., 2022). Potensi dari pembelajaran STEM ini
memberikan peluang bagi dosen khususnya untuk mengembangkan sarana pembelajaran berupa
LKM yang dirancang sedemikian rupa sehingga dapat memfasilitasi pembelajaran STEM yang
adaptif dan mudah dilaksanakan.

2. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan ADDIE. Berdasarkan Instructional design: The ADDIE approach tahapan
ADDIE terdiri atas lima tahap utama yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Septiadevana & Abdullah, 2024). Tahap Analisis (Analyze) Tahapan analisis yang
dilakukan oleh peneliti mencakup analisis kebutuhan dan studi literatur. Pada analisis
kebutuhan dilakukan penyebaran angket untuk mengidentifikasi kebutuhan dan masalah yang
dialami oleh mahasiswa ketika mengembangkan lembar kegiatan untuk memfasilitasi
pengalaman belajar STEM. Tahap Desain (Design) Pada tahap ini akan dilakukan desain atau
perancangan dalam pengembangan LKM yang dapat memfasilitasi pengalaman belajar STEM.
Tahap Pengembangan (Development) Pada tahap ini mulai melakukan realisasi produk
berupa LKM yang dapat memfasilitasi pengalaman belajar STEM. Proses pengembangan
produk sesuai dengan rancangan yang telah disusun sebelumnya. Setelah itu, LKM akan

divalidasi oleh ahli media dan ahli pembelajaran STEM. Pada proses validasi, validator
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menggunakan instrumen yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Setelah dilakukan validasi
maka peneliti akan mengetahui kelebihan dan kekurangan LKM yang telah dikembangkan.
Tahap Implementasi (Implementation) Pada tahap ini akan dilakukan secara terbatas terhadap
mahasiswa calon guru biologi yang mengontrak mata kuliah STEM di universitas
Muhammadiyah Sukabumi. Untuk menghasilkan produk yang layak tentu perlu diadakan uji
coba terhadap produk tersebut. Peserta didik akan menggunakan LKM yang telah
dikembangkan sebagai bantuan pembelajaran. Tahap Evaluasi Tahap ini merupakan tahap
revisi terakhir peneliti terhadap LKM yang telah dikembangkan berdasarkan masukan yang
didapat dari angket respon atau catatan lapangan pada lembar observasi. Hasil akhir dari tahap
evaluasi ini akan digunakan untuk membuat Kesimpulan mengenai produk yang dikembangkan
oleh peneliti.

Analisis data secara garis besar dilakukan dengan menggunakan pendekatan serta
hirarki statistik. Analisis statistik diarahkan pada skor perolehan pada setiap indikator
kreativitas. Uji stastistik dilakukan dengan menggunakan uji t satu sampel dengan nilai patokan
70. Data hasil angket dianalisis dianalisis secara kuntitatif kemudian di bandingkan dengan
kriteria pada tabel 1 di bawah ini.

Tabel 1 Kriteria Interpretasi Skor

No Interval Skor (%) Kategori

1 81-100 Sangat Baik

2 61-80 Baik

3 41-60 Cukup

4 21-40 Kurang

5 0-20 Sangat Kurang

(Kartini & Putra, 2020)

3. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa LKM yang memfasilitasi
pengalaman belajar STEM. Hasil studi pendahuluan terhadap sejumlah mahasiswa diketahui
bahwa mahasiswa masih kesulitan dalam menciptakan pengalaman belajar STEM untuk peserta
didik. Mahasiswa menghendaki pengalaman belajar STEM yang sederhana dan murah sehingga
dapat dilaksanakan dengan mudah oleh peserta didik. Berasarkan kebutuhan tersebut peneliti
mencoba membuat LKM alat perangkap lapat sederhana yang dapat memfasilitasi peserta didik
melakukan pengalaman belajar STEM. Alat perangkap lalat dipilih karena peserta didik dapat
memanfaatkan bahan bekas dan memanfaatan bahan-bahan yang mudah didapat, sehingga
memudahkan peserta didik.

Pengembangan LKM dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan yang sebelumnya
dilakukan. LKM dikembangkan berdasarkan Langkah-langkah EDP. Isu atau permasalahan
kontektual disajikan di awal sebagai bentuk inisiasi bagi peserta didik melakukan Langkah-
langkah EDP. LKM yang dikembangkan dilengkapi dengan sejumlah task atau perintah tugas
untuk memudahkan peserta didik melakukan langkah-langkah EDP. Langkah EDP menjadi
kerangka kerja dalam pengembangan LKM. Langkah EDP yang menjadi kerangka kerja
meliputi: (a) Identitfy Need or Problem, Melakukan identifikasi kebutuhan atau permasalahan
yang dihadapi; (b) Research Criteria/Constriatans, melakukan penyelidikan terkait variable
permasalahan yang teridentifikasi sebelumnya; (c) Brainstrom Possible Solution, melakukan
brainstorm anggota kelompok misalnya untuk menentukan solusi terbaik; (d) Select Best
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Solution, memilih solusi terbaik (bisa dalam bentuk produk, desain atau yang lainnya); (e)
Contruct Prototype yaitu membuat rancangan yang sesuai dengan spesifikasi termasuk
menentukan alat bahannya dan membuat produknya; (f) Test yaitu menguji coba apakah produk
yang dibuat sesuai dengan spesifikasi atau tidak; (g) Present Solution, mengetahui apakah
produk yang dikembangkan dapat menyelsaikan masalah, sekaligus mengidentifikasi
keterbatasan produk dan (h) Redesign yaitu memperbaiki rancangan produk (Moonis Ali, 2014;
Nucci et al., 2014)

Perangkap Lalat Buatlah formulasi bahan untuk mengatasi masalah di atas? Formula harus
disertai rasionalitasnya. Sajikan formulasinya dalam bentuk info grafis.

Caoba kalian perhatikan cuplikan artikel berikut:

L atat seringkai menjadi hewan pengganggu di rumah kila karena dapat
hinggap Dimana ssja teritama makanan vang ada di rumah. Mamu tahukan
kamu Sebagian besar darilebih dari 110.000 spesies lalat vang diketahui
manusia tidak rmemiliki gigi. jadi mereka lidak dapal mengunyah makanannva
yang padat. Mulut mereka seperti sedotan spons. Begitu mereka mendarat di Buatlah farmulasi bahan untuk menarik lalat masuk ke alat perangkap (sajikan
makananmuy, mereka perfu mengeluarkan cakan pencemaan untulk mencairkan proses pembuatan bahan tersebut melalui video)
makanan merjadi sup vang sudah dicerma dan bisa mereka tefan. Singkatnya,
beberapa lalal merjafani diet cair. Apakah kamu {ahu bahwa fafal dapat
merasakan makanannya lanpa menggunakan malut mereka? Saal mereka
hinggap, mereka akan menggunakan reseptor pada kaki mereka untuk
mendeteksi apakah mereka herdiri di atas sesuatu bernutrisi. Kamu juga pasti
menyadari hahwa falat menggosokkan kedua langannva, seperti orang vang Ujilah farmulasi bahan tersebut apah efektif atau tidak untuk memerangkap lalat
mempersiapkan dirinya untuk melahap makanan. Halini disebut sebagar
grooming (mempersiapkan ain) — lalal membersihkan dirnya sendiri, dan
aktivitas ity juga membersihkan sensor pengecap pada bulu dan rambutnya
vang terlelak di alas kakinva agar dapat mengetahui makanan macam apa
vang ia hinggapd Unluk menghindarkan makan dari falal anda dapat membuat
alat perangkap falal sederhana coba saudara ihal video benkut: . . )
it voutube. comdvatch Pv=dd 17 1v PN Dari video tersebut coba Perbaiki formulasi apabila selama pengujian didapati sejumlah kekurangan
saugara buat formulasi cawansbahan vang efektif dapat menarik lalat keoafam
perangkap tersebut.

Sebelum nya sifahkan saudara pelajari konsep dasar. karakteristi fafal, prifaku
tafal, bahan aktif yang dapat menarik lafat, dan konsep refavan fainnya.

Deskripsikan formulasi bahan pengusir semut berdasarkan hasil pengujian
Berdasarkan kontek di atas coba saudara rancang formulasi bahan yang dapat

menarik lalat ke perangkap lalat seperti di video.

Kemukakan sebanyak-banyaknya tentang ide yang akan saudara buat untuk
mengatasi masalah di atas dengan menjawab pertanyaan berikut:

Daftar Putaka (rasional yang dibuat harus didasarkan pada literatur yang
sahih, sampaikan dapus literatur yang digunakan)

Gambar 1. Cuplikan LKM Alat Perangkap Lalat untuk Memfasilitasi Pengalaman Belajar
STEM

Gambar cuplikan LKM di atas menggambarkan langkah-langkan EDP. Task atau tugas yang
disampaikan di lembar kegiatan diharapkan dapat membantu mahasiswa melakukan setiap
langkah EDP. Langkah EDP ini apabila dilaksanakan secara optimal akan membantu
mahasiswa menghasilkan produk yang diinginkan dan dapat membantu mahasiswa berfikir
secara komprehensif sehingga secara tidak langsung dapat mengembangkan kemampuan
mahasiswa.
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Gamabar 2 Alat Perangkap lalat yang Dibuat melalui Langkah EDP
Gambar 2 menunjukkan contoh alat perangkap lalat yang dibuat oleh mahasiswa berdasarkan
Lembar kegiatan yang dikembangkan. Mahasiswa diarahkan untuk mendesain alat perangkap
lalat dan memformulasi bahan yang dapat menarik lalat masuk kedalam alat perangkap lalat.
Dari hasil angket respon mahasiswa diketahui bahwa mahasiswa merasa tertantang untuk
mengembangkan formulasi bahan yang dapat menarik lalat untuk masuk kedalam alat
perangkap lalat.

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli

No Indikator Validasi Saran

1. Kesesuaian antara tujuan dengan Sudah sesuai
kegiatan pada LKM

2 Kesesuaian task pada LKM dengan Task LKPD perlu diperjelas Kembali agar
EDP tidak membingungkan peserta didik

3. Kesesuaian kegiatan LKM dengan Sudah sesuai
Langkah-langkah EDP

4, Kesesuaian antara Kegiatan LKM Sudah sesuai

dengan Langkah STEM

Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa LKM yang dikembangkan sudah sesuai dengan
sintak STEM dan EDP. Penyesuaian dilakukan terhadap task yang dikembangkan dalam LKM.
Task perlu dibuat dengan jelas dan rinci sehingga akan membantu mengarahkan mahasiswa
dalam melakukan kegiatan.

Tabel 3. Hasil Validasi Produk

- Validitas .
No Aspek Penilaian Rata-rata (%) Kategori
1 Isi Lembar Kegiatan 90. 00 Sangat Baik
2 Didaktik Lembar Kegiatan 70. 45 Baik
Bahasa yang digunakan .
3 dalam Limgar Igegiatan 92,50 Sangat Baik
4 Tampilan Lembar kegiatan 70,00 Baik
Rata-rata 84,06 Sangat Baik

Hasil validasi produk menunjukkan bahwa produk LKM alat perangkap lalat yang dapat
memfasilitasi pengalaman belajar STEM sudah cukup baik. Penyesuain dilakukan dalam hal
didaktik dan tampilan lembar kegiatan agar lebih menarik dan memotivasi mahasiswa dalam
menggunakannya.
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Tabel 4 One-Sample Test

N= 8 Test Value = 70

95% Confidence Interval of the Difference

t df Sig. (2-tailed) Mean Difference Lower Upper
Fluency 4.762 6 .000 12.323 6.99 17.65
Flexibility 4.624 6 .000 11.673 6.47 16.87
Originality 4,712 6 .000 11.962 6.73 17.19
Elaboration 4.875 6 .000 12.923 7.46 18.38

Tabel 4 menunjukkan hasil uji t satu sampel skor kreativitas mahasiswa dengan nilai patokan
70, Hasil perhitungan uji t menunjukkan bahwa perolehan skor pada setiap indikator kreativitas
berbeda signifikan dari nilai patokan 70. Hal ini menunjukkan efektifitas lembar kegiatan yang
dikembangkan. Pengalaman belajar STEM yang didalamnya ada pengalaman EDP dapat
membekalkan proses sasintifik serta mendorong kratifitas peserta didik karena ada pengalaman
menghasilkan dan mengembangkan produk (Lidi et al., 2021). Selain itu pengalaman belajar
STEM juga dapat melatih banyak kemampuan seperti kemampuan berfikir kreatif, kritis,
problem solving, computational thinking dan kolaborasi (Chiang et al., 2022) . Pengalaman
belajar STEM juga dapat mengembangkan sejumlah keterampilan penting seperti kreativitas.
(Mclure et al., 2022). Pengalaman STEM memberikan kesempatan pada mahasiswa untuk
berfikir kritis dan kreatif dalam merancang produk untuk menyelesaikan permasalahan yang
diajukan dalam pembelajaran. Misalnya mahasiswa ditantang untuk mengembangkan alat
perangkap lalat untuk mengatasi permasalahan lalat yang sering mengganggu manusia.
Mahasiswa ditantang untuk merancang alat perangkap lalat dengan menggunakan bahan bekas
dan menggunakan bahan-bahan yang mudah didapatkan. Pengalaman ini memberikan
kesempatan peserta didik untuk berfikir kritis, kreatif dan menyelesaikan permasalahan.
Keterlibatan siswa dalam pengalaman belajar yang menantang dapat memotivasi mahasiswa
untuk belajar lebih mendalam (Mclure et al., 2022). Selain itu motivasi untuk belajar di mata
kuliah STEM juga dapat meningkat. Ada banyak faktor yang dapat mempengaruhi keberhasilan
pembelajaran STEM diantaranya faktor sosial, motivasi, strategi pembelajaran dan selfefficacy
(Han et al., 2021). Faktor tersebut harus menjadi perhatian guru terutama dalam pembelajaran
STEM.

4. Simpulan dan Saran

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan LKM alat perangkap lalat berhasil
memenuhi kriteria Kelayakan,kevalidan dan keefektifan. LKM yang dikembangkan dapat
digunakan sebagai alat bantu dalam pembelajaran yang mengintegrasikan model pembelajaran
STEM, sehingga memberikan pengalaman belajar yang komprehensif dan praktis bagi
mahasiswa. Penelitian ini memberikan kontribusi penting dalam pengembangan materi
pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan kualitas pendidikan STEM di tingkat
perguruan tinggi, khususnya dalam bidang pendidikan mahasiswa calon guru.
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