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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala
rahmat dan karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan Lembar Kerja
Peserta Didik (LKPD) digital dengan judul “Pengembangan LKPD Digital Berbasis
STEAM untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa di
MTsN 2 Medan” dengan baik.

LKPD digital ini disusun sebagai salah satu bahan ajar yang dapat digunakan
untuk membantu proses pembelajaran matematika, khususnya pada materi
statistika. Pengembangan LKPD ini mengintegrasikan pendekatan STEAM (Science,
Technology, Engineering, Art, and Mathematics) yang bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa secara lebih
kontekstual, kreatif, dan inovatif. LKPD ini dilengkapi dengan penyajian materi,
contoh soal, serta latihan yang dirancang untuk mendorong keaktifan dan
pemahaman siswa dalam pembelajaran.

Materi yang disajikan dalam LKPD digital ini telah disesuaikan dengan capaian
pembelajaran dan indikator pada Kurikulum Merdeka, sehingga diharapkan dapat
menjadi salah satu sumber belajar yang relevan dan efektif bagi siswa kelas VilI
MTsN 2 Medan.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan LKPD digital ini tidak terlepas dari
bantuan berbagai pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih yang
sebesar-besarnya kepada Ibu Prihatin Ningsih Sagala, S.Pd., MSi selaku dosen
pembimbing yang telah memberikan arahan, bimbingan, serta motivasi selama

proses penyusunan LKPD ini.

Penulis juga menyadari bahwa LKPD digital ini masih memiliki keterbatasan. Oleh
karena itu, penulis sangat mengharapkan saran dan kritik yang membangun demi
penyempurnaan karya ini di masa yang akan datang. Semoga LKPD digital ini
dapat memberikan manfaat bagi guru dan siswa dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran matematika.

Medan, 27 April 2025

Khairunnisa Wahidah

V]

EETS



DAFTAR ISl
Hal
KATA PENGANTAR sessssssss e R R ey i
DAFTAR IS| «seesenses T R S sisxs i
PENDAHULUAN **ssesssscsccnansnnnss R S T}
A. Deskripsi Singkat LKPD Digital sssssssssssssssnsnssannsnnnnn jjj
B. Tujuan LKPD Digital*======== SR e T s i
C. Petunjuk Penggunan LKPD Digital =sssssssssssacsanaas samnas b
D. Tujuan Pembelajaran sssssssssssssssnssnsssnssssnnnannsns oy
E. Simbol-simbol =s==» sEsssssssamannEnns sarssssnsssssanannns TTTIN/ |
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK] #ss=ssssnnsnunnssnsnninsnn 1
LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK 2 ===s====ss LLLLLELEL sessss 9

EETS



PENDAHULUAN

‘@Wr
Desknpm Singkat LKPD Digital

LKPD digital berbasis STEAM merupakan lembar kerja peserta didik yang
disusun dengan mengintegrasikan lima komponen utama, yaitu Science,
Technology, Engineering, Art, dan Mathematics, serta menggunakan bahasa
yang sesuai dengan kaidah EYD sehingga mudah dipahami oleh siswa.
Pendekatan STEAM menekankan pada pembelajaran yang mengaitkan
konsep matematika dengan permasalahan kontekstual dalam kehidupan
sehari-hari melalui kegiatan eksplorasi, analisis, dan pemecahan masalah.

Dalam LKPD digital ini, siswa diarahkan untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran melalvi beberapa tahapan kegiatan, seperti mengamati
permasalahan, mengumpulkan dan mengolah data, menganadlisis informasi,
serta menyajikan hasil secara kreatif. Proses pembelajaran dirancang untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta keterampilan
pemecahan masalah matematis siswa.

Materi dalam LKPD ini adalah Statistik yang difokuskan pada ukuran
pemusatan data, yaitu mean, median, dan modus, yang disajikan secara
sistematis disertai latihan soal yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari.

e

\(% Tujuan LKPD Digital

Tujuan pengembangan LKPD digital ini adalah untuk menyediakan bahan
ajar yang menarik dan interaktif sehingga dapat membantu siswa dalam
memahami materi statistika serta meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis. Selain itu, LKPD ini juga bertujucm untuk melatih siswa
dalam mengaitkan konsep matematika dengan permasalahan nyata melalui
pendekatan STEAM.

Setelah menggunukun LKPD digito.| ini, siswa diharapko.n mampu memahami
konsep statistika dengan baik, mengolah dan menganalisis data secara
tepat, serta memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang lebih

baik dalam kehidupan sehari-hari.
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Petunjuk Penggunan LKPD Digital

Untuk menggunakun dan mempe|ajuri LKPD digitcﬂ ini, beberapa
hal yang harus diperhati kan oleh siswa, yaitu sebagai berikut:

1.Sebelum memulai kegiatan pembelajaran, berdoalah sesuai
dengan iman dan keyakinan masing-masing.

2.Buka link yang berisi LKPD melalui handphone atau laptop
agar dapat diakses.

3.Bacalah materi yang telah disajikan dalam LKPD digital,
perhatikan dengan seksama video penjelasan materi,
apabila disajikan sebuah video.

4.lkutilah kegiatan belajar yang disajikan dalam LKPD digital
ini, dan perhatikan petunjuk mempelajari kegiatan belajar.

5.Berusahalah untuk menyelesaikan setiap kegiatan belajar
yang ada untuk membuat kamu lebih memahami materi dan
kemampuan pemecahan masalah matematis kamu lebih
terlatih.

6.Kerjakan soal yang sudah tertera pada LKPD setelah Kamu

mempelajari semua kegiatan belajar.

7.Akhiri kagiutan be|ujur deng{m berdoa kembali.
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2 Tujuan Pembelajaran

Peserta didik mampu Menje|as|(c.n pengertian mean sebc:.gai ukuran

pemusatan data.

Peserta didik mampu menentukan nilai mean dari suatu kumpulan
data.

Peserta didik mampu menyelesaikan masalah kontekstual sederhana

yang berkaitan dengan mean.

Peserta didik mampu menjelaskan pengertian median dan modus.

Peserta didik mampu menentukan nilai median dan modus dari suatu
data.

Peserta didik mampu menganalisis perbedaan median dan modus

dalam konteks data.
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@ Simbol-simbol
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LKPD Berbasis STEAM
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Discovery

Application

\\\_"a,‘f Mathematich

/x Indikator Pemecahan Masalah

Langkah Pemecahan
Masalah

Indikator

Memahami masalah
{Understanding the
problem) .

Siswa dapat Mengidentifikasi apa yang
diketahui dan apa yang ditanyakan dalam
soal.

Siswa menyatakan pengetahuan matematika
yang diperlukan untuk penyelesaian.

Menentukan rencana
penyelesaian (devising -

lan)
N [ :

Siswa dapat memperkirakan strategi atau
rencana yang sesuai untuk menyelesaikan
masalah.

Siswa mampu memilih teorema, konsep, atau
metode yang tepat untuk digunakcm.

Siswa dapat menyusun |c1ng |(c1h—|c1ng|<c1h
penyelesaian secara runtut dan logis.
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Langkah Pemecahan celiiinr
Masalah
+ Siswa dapat memperkirakan strategi atau
rencana yang sesuai untuk menyelesaikan
Melaksanakan masalah.
rencana penyelesaian + Siswa mampu memilih teorema, konsep, atau
(carry out your plan) metode yang tepat untuk digunakan.
« Siswa dapat menyusun langkah-langkah
penyelesaian secara runtut dan logis.
 Siswa memeriksa kembali jawaban akhir
Melihat kembali « Siswa meninjau kembali prosedur atau cara
(looking back) yang digunakan untuk memastikan
kebenaran penyelesaian.




PANEN KARYA PROJEK

Kreatif, Sehat, dan Berbudaya melalui

Olahan Jamu Nusantara

- e fke o
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KELOMPOX B KELOMPOK C

| BERAS KENCUR | & WEDANG JAHE |

== ;_‘-—

Dalam kegiatan Panen Karya Projek, siswa membuat berbagai produk
olahan jamu, seperti kunyit asam, beras kencur, dan wedang jahe.
Produk dinilai oleh guru dan orang tua murid berdasarkan rasa, manfaat,
dan kreativitas (skala 0-100).

Berikut data nilai dari 3 kelompok:

kelompok A

(Kunyit Asam). | v 29,72 81,80, 25,80




Kelompok B

(Beras Kencur) 75,77,76,78,71,76,77

Kelompok C

(Wedang jahe) 82,83, 84, 83, 82,83, 83

Guru ingin menentukan kelompok dengan hasil terbaik

berdasarkan rata-rata dan konsistensi penilaian.
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1. Tuliskan informasi yang diketahui!
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2.Berapa banyak data pada setiap kelompok?
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3. Apa yang ditanyakan dalam permasalahan?
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4. Apakah terdapat perbedaan pola nilai antar kelompok? Jelaskan!
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1. Bagaimana cara menghitung mean?
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Agar memudahkan
bagaimana cara
Ku\ menghitung mean dan
menambah pengetahuan
simak penjelasan dari
video berikut ini.

Sumber : Ruang Belajar
Chanel (2023)
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2.Hitung mean masing-masing kelompok:
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APPLICATION o ...
Lo

1. Bandingkan hasil mean ketiga kelompok dengan cara menyajikan
data nilai masing-masing kelompok dalam bentuk diagram batang
agar lebih mudah dibandingkan!

Klik link dibawah ini agar kamu dapat menggambar diagram

batang!
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2. Kelompok mana yang paling konsisten? Jelaskan!
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3. Apakah kelompok dengan mean tertinggi pasti menjadi yang
terbaik? Jelaskan!
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4. Tentukan kelompok yang paling layak menjadi pemenang!
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5. Buatlah kriteria penilaian yang lebih adil selain mean!
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Presentasikan hasil diskusi kelompokmu:
* Perhitungan mean

 Penentuan pemenang

* Kriteria penilaian

Tanggapan kelompok lain:

"-..I.I-'-.I.IlII.I-'--III.II..l....IlIIIlII-'-.IIII..I...'..I.I.II.I..*
[ ]
L]
]
]
[ ]
L}
n
n
u
u
|}
-
*

4 I I IS NSNS EEEEEE NS EEEEEEEE S S EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEESEEEEEEENEEEEEEEEEEER®

*snnmnnsnnana?




LINK

1.Apa yang dimaksud dengan mean?
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2.Bagaimana cara menghitung mean?
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