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Abstracts

The development of Science Worksheets (LKPD) based on the Ethno-STEAM approach
represents a significant innovation in elementary science education, integrating local wisdom
with Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics to create contextual and
meaningful learning experiences. This systematic literature review aims to examine the
effectiveness of Ethno-STEAM-based LKPD in enhancing conceptual understanding, creativity,
critical thinking, and problem-solving skills among elementary students. Through PRISMA-
guided analysis of 25 relevant studies, the findings demonstrate that Ethno-STEAM-based
LKPD effectively facilitates active, student-centered learning while strengthening cultural
awareness and competencies essential for the 21st century. The integration of local cultural
elements significantly increases learning relevance and student engagement, although
challenges remain in implementation scale, authentic assessment development, and long-term
impact measurement. This study concludes that Ethno-STEAM-based LKPD development offers
a strategic approach to creating contextual, creative, and interdisciplinary science learning
that aligns with Sustainable Development Goal 4 regarding quality education. Practical
implications suggest the need for educators and curriculum developers to design culturally
adaptive LKPD that balance local values with STEAM activities, while future research should
focus on multi-location implementation and comprehensive assessment instrument
development.

Keywords: Ethno-STEAM, LKPD, Science Learning, Elementary School, Systematic
Literature Review

Abstrak
Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) IPA berbasis pendekatan Ethno-STEAM
merupakan inovasi penting dalam pendidikan sains sekolah dasar yang mengintegrasikan
kearifan lokal dengan Sains, Teknologi, Rekayasa, Seni, dan Matematika untuk menciptakan
pengalaman belajar yang kontekstual dan bermakna. Kajian literatur sistematis ini bertujuan
untuk mengkaji efektivitas LKPD berbasis Ethno-STEAM dalam meningkatkan pemahaman
konseptual, kreativitas, berpikir kritis, dan kemampuan pemecahan masalah peserta didik
sekolah dasar. Melalui analisis 25 studi relevan dengan panduan PRISMA, temuan
menunjukkan bahwa LKPD berbasis Ethno-STEAM efektif memfasilitasi pembelajaran aktif
yang berpusat pada peserta didik sekaligus memperkuat kesadaran budaya dan kompetensi
esensial abad 21. Integrasi unsur budaya lokal secara signifikan meningkatkan relevansi
pembelajaran dan keterlibatan siswa, meskipun tantangan masih ada dalam skala implementasi,
pengembangan asesmen autentik, dan pengukuran dampak jangka panjang. Studi ini
menyimpulkan bahwa pengembangan LKPD berbasis Ethno-STEAM menawarkan pendekatan
strategis untuk menciptakan pembelajaran sains yang kontekstual, kreatif, dan interdisipliner
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yang sejalan dengan Tujuan Pembangunan Berkelanjutan poin 4 mengenai pendidikan
berkualitas. Implikasi praktis menyarankan perlunya pendidik dan pengembang kurikulum
merancang LKPD yang adaptif secara budaya dengan menyeimbangkan nilai-nilai lokal dan
aktivitas STEAM, sementara penelitian selanjutnya perlu fokus pada implementasi multi-lokasi
dan pengembangan instrumen asesmen yang komprehensif.

Kata Kunci: Ethno-STEAM, LKPD, Pembelajaran IPA, Sekolah Dasar, Systematic Literature
Review

I. PENDAHULUAN

Pembelajaran IPA di Sekolah Dasar menghadapi tantangan kompleks dalam
mengembangkan kreativitas, pemahaman konsep, dan kemampuan berpikir kritis peserta didik
(Prabawati et al., 2023). Hal ini sejalan dengan tuntutan kurikulum abad 21 yang menekankan
keterampilan berpikir tingkat tinggi dan pembelajaran kontekstual (Sumarni & Kadarwati,
2020). Salah satu strategi yang dianggap efektif adalah penggunaan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) yang dirancang dengan pendekatan Ethno-STEAM (Imron et al., 2025 ; Utami et al.,
2017). Ethno-STEAM merupakan integrasi Science, Technology, Engineering, Arts, dan
Mathematics dengan nilai-nilai kearifan lokal, yang memungkinkan pembelajaran lebih relevan
dan kontekstual bagi peserta didik (Imron et al., 2025). Penggunaan LKPD berbasis Ethno-
STEAM dapat mendorong kreativitas, kemampuan problem solving, dan berpikir kritis, serta
memperkuat identitas budaya peserta didik melalui kegiatan pembelajaran yang adaptif
terhadap konteks lokal (Rahmawati et al., 2025a). Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang mengintegrasikan budaya lokal dan pendekatan STEAM dapat
meningkatkan motivasi belajar, kolaborasi, dan keterampilan berpikir analitis peserta didik
(Rahmawati et al., 2025 ; Widarti et al., 2025 ; Prabawati et al., 2023 ; Novelina et al., 2023).
Selain itu, LKPD yang dirancang secara interdisipliner mendukung pengembangan kompetensi
abad 21, termasuk kreativitas, kolaborasi, dan inovasi (Putri et al., 2025 ; Hasibuan, 2024 ;
Fikrina et al., 2023).

Kajian literatur ini bertujuan menelaah pengembangan LKPD berbasis Ethno-STEAM serta
implikasinya terhadap pembelajaran IPA yang mendukung pencapaian Sustainable
Development Goals (SDGs), Pendidikan Sains di Sekolah Dasar memiliki peran strategis dalam
membentuk kemampuan berpikir kritis, kreatif, serta pemahaman konseptual yang bermakna
bagi peserta didik. (Wibowo et al., 2024). Pendidikan merupakan sarana penting dalam
mencapai SDGs. Hal ini sejalan dengan Sustainable Development Goals (SDGs) poin 4 yang
menekankan pentingnya pendidikan berkualitas, inklusif, dan setara untuk mendukung
pembelajaran sepanjang hayat. khususnya dalam mewujudkan pendidikan berkualitas dan
pembelajaran sepanjang hayat (Solihin et al., 2021 ; alvira, 2022). Pemahaman kerangka
teoretis ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi pendidik dan pengembang kurikulum dalam
merancang LKPD IPA yang kreatif, kontekstual, dan interdisipliner, sekaligus memperkuat
kesadaran budaya dan kompetensi peserta didik di Sekolah Dasar (Novelina & Vebrianto,
2023).

II. LANDASAN TEORI

Landasan teori kajian ini menekankan bahwa Ethnoscience terintegrasi STEAM adalah
pendekatan pembelajaran interdisipliner yang menggabungkan disiplin ilmu STEAM dengan
nilai-nilai kearifan lokal untuk menciptakan pengalaman belajar yang bermakna (Prabawati et
al., 2023 ; Jaudinez et al., 2024). Dalam pendidikan, konsep Ethno-STEAM ini penting karena
mendorong penggabungan antara pengetahuan lokal dengan sains sekolah, sehingga belajar
sains dengan lebih bermakna dan sesuai dengan konteks budaya peserta didik sendiri (Suprapto
et al., 2024 ; Novelina & Vebrianto, 2023 ; Mastoah & Borda Rizalde, 2025 ; Aikenhead &
Michell, 2011). Etnosains mengacu pada proses penerjemahan pengetahuan lokal atau berbasis

139



JPGMI, Vol. 11, No. 2 November 2015 Hal [138-152] ISSN : 2477-1848

komunitas ke dalam pemahaman ilmiah formal (Wahyuningsih et al., 2024 ; Idrus, 2022).
Bidang ini berkaitan erat dengan bagaimana individu mengkonstruksi pengetahuan terkait
praktik budaya dan fenomena alam. Salah satu cara efektif untuk mengintegrasikan etnosains
ke dalam pendidikan sains adalah melalui pendekatan STEAM sebuah model interdisipliner
yang menggabungkan Sains, Teknologi, Rekayasa, Seni, dan Matematika yang berevolusi dari
kerangka kerja STEM dengan memasukkan unsur seni ke dalam pembelajaran (Ahn, 2015 ;
Qomaria & Wulandari, 2022 ; Adriyawati et al., 2020). Melibatkan seni menawarkan manfaat
berharga bagi peserta didik dan guru, karena seni mendorong ekspresi, komunikasi, kreativitas,
imajinasi, observasi, persepsi, dan keterampilan berpikir meningkatkan kemampuan kognitif
seperti mendengarkan, memecahkan masalah, menghubungkan bentuk dengan fungsi, dan
membuat keputusan (Lopez Carrillo et al., 2024). Oleh karena itu, mengintegrasikan konten
Ethno-STEAM dapat memperkuat dan mengembangkan kemampuan peserta didik untuk
menghasilkan ide dan konsep kreatif, sekaligus membimbing peserta didik mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan kolaborasi melalui konteks kehidupan
nyata yang berbasis budaya dan terkait dengan konsep-konsep ilmiah. Ethno-STEAM sangat
relevan bagi Indonesia, mengingat latar belakang sosial budayanya yang kaya dan beragam.
Pendekatan ini menggabungkan unsur-unsur etnosains dengan kerangka kerja STEAM sebuah
perluasan dari STEM yang menggabungkan "Seni" untuk meningkatkan kreativitas,
keterampilan, dan pengembangan gagasan peserta didik (Prabawati et al., 2025).

Penerapan model Ethno-STEAM dalam pendidikan sains membantu menumbuhkan
kreativitas, inovasi, dan pemikiran analitis kompetensi kunci untuk menjawab tantangan abad
ke-21. Dalam konteks ini, aspek ilmiah dari pengetahuan lokal dapat dikaji secara sistematis
dan dimanfaatkan sebagai sumber daya inovatif oleh para pendidik untuk memfasilitasi
pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep ilmiah melalui integrasi etnosains dan
prinsip-prinsip STEM/STEAM (Fikrina et al., 2023) Pengembangan bahan ajar tambahan
berkaitan erat dengan penyusunan komponen pembelajaran lainnya, termasuk kurikulum,
tujuan pembelajaran, dan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) atau modul pembelajaran.
Oleh karena itu, bukan hanya kurikulum dan materi pembelajaran saja yang perlu
dikembangkan, tetapi juga bahan ajar itu sendiri (Sabella & Zannah, 2024). Lembar Kerja
Peserta didik (LKPD) adalah bahan ajar yang terdiri dari lembaran atau dokumen berisi latihan
dan tugas yang harus diselesaikan peserta didik (Kementerian Pendidikan Nasional, 2008).
LKPD sebagai bahan ajar tambahan yang berperan penting dalam memfasilitasi proses belajar
aktif, mendorong eksplorasi konsep IPA secara mandiri maupun kolaboratif, dan meningkatkan
keterampilan berpikir kritis (Fikrina et al., 2023 ; Prabawati et al., 2023). LKPD mendorong
interaksi yang efektif antara guru dan peserta didik, yang berkontribusi pada peningkatan
keterlibatan belajar dan hasil akademik (Putri et al., 2025). Dari berbagai perspektif teoretis
yang dibahas, Lembar Kerja Peserta didik (LKPD) dapat dipahami sebagai perangkat
pembelajaran terstruktur yang berisi latihan-latihan yang diharapkan dapat diselesaikan peserta
didik secara mandiri.

LKPD ini menggabungkan materi pembelajaran, ringkasan ringkas, dan arahan yang jelas
yang membantu peserta didik mengerjakan tugas-tugas yang bertujuan untuk memperkuat
kompetensi dasar, kreativitas, dan pemahaman konseptual. Integrasi aspek budaya lokal dalam
LKPD dapat memperkuat pemahaman kontekstual peserta didik terhadap konsep IPA dan
meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Wahyuningsih et al., 2024). Penerapan Ethno-
STEAM dalam LKPD dapat meningkatkan keaktifan dan kreativitas peserta didik karena peserta
didik merasa pembelajaran lebih dekat dengan kehidupan nyata. Dengan demikian,
pengembangan LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM merupakan upaya strategis untuk
menghadirkan pembelajaran yang bermakna, kontekstual, dan berorientasi pada pengembangan
potensi peserta didik secara utuh (Rahmawati et al., 2025).
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III. METODE PENELITIAN

Kajian ini menggunakan pendekatan literatur teoritis dengan strategi analisis naratif.
Sumber literatur meliputi buku, artikel ilmiah, dan jurnal peer-reviewed yang membahas Ethno-
STEAM, pengembangan LKPD, kreativitas peserta didik, dan kaitannya dengan pembelajaran
IPA. Analisis dilakukan dengan menelaah konsep, temuan, dan rekomendasi yang relevan,
kemudian disintesis untuk memberikan gambaran komprehensif mengenai pengembangan
LKPD berbasis Ethno-STEAM. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kualitatif dengan
pendekatan analisis isi serta teknik systematic literature review untuk mengkaji tren penerapan
penelitian ethno-STEAM dalam pembelajaran sains. Systematic literature review merupakan
bentuk penelitian sekunder yang menyintesis temuan dari berbagai penelitian primer guna
menjawab pertanyaan penelitian (Newman & Gough, 2020). Dalam pelaksanaannya, penelitian
ini mengacu pada tahapan tinjauan yang dikemukakan oleh Sharif (2019), yaitu: (1)
merumuskan pertanyaan penelitian; (2) menetapkan kriteria inklusi (lihat Tabel 1); dan (3)
menelusuri artikel pada berbagai basis data (Google Scholar, ERIC, DOAJ, dan situs jurnal)
dengan menggunakan kata kunci terkait.

Kiriteria inklusi yang diterapkan dalam kajian ini mencakup artikel-artikel yang membahas
pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) IPA, mengintegrasikan pendekatan Ethno-
STEAM, dan berfokus pada pembelajaran IPA di sekolah dasar, dimana sumber literatur yang
digunakan meliputi buku, artikel ilmiah, dan jurnal peer-reviewed yang relevan dengan topik
Ethno-STEAM, pengembangan LKPD, kreativitas peserta didik, serta kaitannya dengan
pembelajaran IPA, dengan penelusuran dilakukan pada berbagai basis data termasuk Google
Scholar, ERIC, DOAJ, dan situs jurnal terpercaya. Kriteria eksklusi yang diterapkan meliputi
penghapusan artikel duplikat, artikel yang tidak sesuai dengan fokus kajian utama, serta artikel
yang tidak memenuhi kriteria inklusi yang telah ditetapkan seperti ketidaksesuaian jenjang
pendidikan, kurangnya relevansi dengan pengembangan LKPD, atau tidak terintegrasinya
pendekatan Ethno-STEAM dalam penelitian tersebut. Proses seleksi yang ketat melalui diagram
PRISMA ini menghasilkan 25 artikel yang memenubhi syarat untuk dianalisis lebih lanjut, yang
kemudian menjadi dasar dalam pemetaan tren penelitian, karakteristik pengembangan LKPD
IPA, serta bentuk integrasi Ethno-STEAM dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar.

Untuk memudahkan memahami alur seleksi artikel yang dikaji dalam penelitian ini,
digunakan alur Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses
(PRISMA). Diagram/tabel PRISMA menyajikan secara ringkas tahapan identifikasi,
penyaringan, kelayakan (eligibility), hingga jumlah akhir artikel yang diinklusi dalam kajian,
berdasarkan penelusuran pada basis data Google Scholar, dengan kata kunci yang relevan.,
Melalui penyajian tabel PRISMA ini, proses seleksi artikel menjadi lebih transparan dan
sistematis, sehingga dapat menelusuri bagaimana sekian banyak artikel awal kemudian
dipersempit hingga terpilih sejumlah studi yang paling sesuai dengan fokus Kkajian
pengembangan LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM pada pembelajaran IPA di sekolah dasar.
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Berdasarkan alur seleksi yang digambarkan pada gambar PRISMA, seluruh tahapan

identifikasi hingga penentuan kelayakan artikel menunjukkan proses penyaringan yang ketat
dan sistematis. Dari sekian banyak artikel yang terjaring pada tahap awal penelusuran, sejumlah
artikel dieliminasi karena duplikasi, tidak sesuai dengan fokus kajian, atau tidak memenubhi
kriteria inklusi yang telah ditetapkan (misalnya terkait jenjang pendidikan, relevansi dengan
LKPD, dan integrasi Ethno-STEAM). Pada tahap akhir, tersisa 25 artikel yang dinyatakan layak
untuk dianalisis lebih lanjut, sehingga menjadi dasar dalam pemetaan tren penelitian,
karakteristik pengembangan LKPD IPA, serta bentuk integrasi Ethno-STEAM dalam
pembelajaran IPA di sekolah dasar yang kemudian dirangkum dalam tabel SLR berikutnya:

Tabel 1. SLR
No Peneliti & Judul / Fokus Metode & Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel
1 QA Fikrina, S | Development R&D/ e-LKPD Ethno- | Tidak dijelaskan
Sudarmin, Electronic Pengembangan | STEAM secara eksplisit;
RSE Pujasuti. | Worksheet MPPj | e-LKPD; meningkatkan kemungkinan
2023 Ethno-STEAM to | sampel siswa numerasi dan keterbatasan
Increase (tidak tertulis karakter implementasi
Numeracy spesifik pada konservasi; pada satu sekolah
Literacy and potongan teks) | produk e-LKPD | & fokus aspek
Conservation memenuhi numerasi
Character kriteria
kelayakan
2 MA Prabawati, | Validity of the R&D / Validasi | Modul PjBL Belum mencakup
S Yamntiah. Development of | modul PjBL Ethno-STEAM | uji efektivitas /
2025 PjBL-Based Ethno- valid untuk implementasi
Science Teaching | STEAM; meningkatkan kelas luas
Modules tingkat SMP keterampilan
Containing kelas VII berpikir kreatif

Ethno-STEAM to

siswa terkait
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No Peneliti & Judul / Fokus Metode & Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel
Empower ekologi &
Creative Thinking biodiversitas
on Ecology &
Biodiversity
3 I Azizah, S Profiling Penelitian Pendekatan Sampel terbatas;
Suryanti, N Students' deskriptif/ Ethno-STEAM | belum mengukur
Mariana. 2025 | Problem-Solving | pendekatan berpotensi tinggi | peningkatan
Skills through the | Ethno-STEAM | dalam jangka panjang
Ethno-STEAM pada SDN meningkatkan
Approach in Kendangsari IV | keterampilan
Elementary pemecahan
School Contexts masalah dan
menghubungkan
konsep sains
dengan budaya
4 O Qomaria, Pengembangan Project-based Ethno-STEAM | Keterbatasan
AR Wulandari. | keterampilan learning Ethno- | meningkatkan pada konteks
2022 kolaboratif siswa | STEAM; siswa | keterampilan budaya tertentu
melalui SD (pesepaan kolaboratif dan | sehingga
pembelajaran sebagai konteks | keterlibatan generalisasi
dengan budaya lokal) siswa dalam rendah
pendekatan proyek budaya-
Ethno-STEAM sains
project konteks
pesepaan
5 EM Imron, Effectiveness of | Eksperimen/Pj | Ethno-STEM Belum diuji pada
FSA Ethno-STEM- BL Ethno- berbasis PjBL level sekolah
Nugraheni, B | Based Science STEM; siswa meningkatkan berbeda dan
Utami. Teaching with the | SMP literasi sains indikator berpikir
2025 Project-Based melalui tingkat tinggi lain
Learning Model eksperimen
on Students' pendulum
Scientific
Literacy
6 MA Prabawati, | Literature Studi literatur Ethno-STEAM | Keterbatasan
S Yamtilah. Review: mendukung pada data
2023 Pembelajaran IPA berpikir kreatif | penelitian
Bermuatan Ethno- melalui integrasi | sekunder; belum
STEAM untuk budaya dalam menguji
Pemberdayaan konsep sains implementasi
Kemampuan nyata
Berpikir Kreatif
Siswa Kurikulum
Merdeka
7 R Rahmawati, | Studi Literatur Studi literatur Ethno-STEAM | Konteks budaya
I Mastoah. Efektivitas Ethno- meningkatkan spesifik membuat
2025 STEAM dalam minat dan generalisasi
Pembelajaran konteks nyata rendah
Matematika di SD dalam
Berbasis Seni pembelajaran
Kriya Suku matematika
Baduy
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No Peneliti & Judul / Fokus Metode & Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel
8 MH Faizin. Development of R&D; siswa Modul Belum diuji pada
2024 E-Modules SMP elektronik populasi besar
Containing Ethno-STREAM | dan durasi
Ethno-STREAM meningkatkan pembelajaran
Integrated Local literasi panjang
Wisdom in lingkungan dan
Science Learning relevansi
to Increase pembelajaran
Environmental
Literacy
9 I Juniarti, S Development of | Pengembangan | STEAM Tidak spesifik
Musaddat. STEAM to STEAM meningkatkan memasukkan
2025 Enhance terpadu; siswa | literasi sains unsur
Elementary SD melalui etnopedagogi; uji
School Students' experiential efektivitas
Science Literacy learning dan terbatas
konstruktivisme
10 | QA Fikrina, S | PjBL Ethno- PjBL Ethno- Pembelajaran Belum mengukur
Sudarmin, S STEAM Batik STEAM; siswa | batik berbasis keterampilan
Priatmoko. untuk SMP PjBL kreativitas &
2023 Meningkatkan meningkatkan transfer antar-
Literasi Numerasi numerasi dan konteks budaya
dan Karakter karakter
Konservasi Siswa konservasi
11 | F Ayuningsih, | Teaching Module | PjBL STEAM; | STEAM Tidak
Sutama, of Quantor siswa SMK berbasis PjBL mencantumkan
Suyatmini. Materials meningkatkan unsur budaya
2024 Mathematics kolaborasi dan (lebih STEAM
based on STEAM hasil belajar daripada Ethno-
PjBL: Increasing STEAM)
Collaboration
Skills and
Learning
Outcomes of
SMK TKJ
Students
12 | Woro Sumarni, | Ethno-STEAM The menggunakan dilakukan pada
Sri Kadarwati, | science learning quantitative model jenjang
Endang to improve study was pembelajaran pendidikan tinggi
Susilaningsih. | prospective carried out with | dengan
2025 teachers' creative | a pre- pendekatan etno
thinking and experimental STEAM ini
problem-solving | design. sebagai
skills alternatif untuk
melatih
kemampuan
berpikir kreatif

dan pemecahan
masalah siswa
dalam
mempelajari
sains atau
bidang studi
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No Peneliti & Judul / Fokus Metode & Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel
lainnya guna
menjawab
tantangan abad
ke-21.
13 | MA Prabawati. | Pengembangan R&D; siswa Modul PjBL Uji implementasi
2025 Modul Ajar IPA SMP Ethno-STEAM | multi-sekolah
Berbasis PjBL layak & efektif | belum dilakukan
Bermuatan Ethno- untuk
STEAM untuk meningkatkan
Meningkatkan berpikir kreatif
Kemampuan
Berpikir Kreatif
14 | F Ayuningsih, | Pengembangan R&D; siswa Modul Peran budaya
MP Sutama. Modul Ajar SMK matematika tidak disertakan;
2023 Matematika berbasis masih pada ranah
Materi Kuantor STEAM PjBL STEAM
Berbasis STEAM meningkatkan
PjBL pada SMK hasil belajar
15 . Pengembangan LKPD Hanya satu
Lestari, T. LKPD .
’ R&D, 30 siswa | mempermudah | budaya, sampel
(2018) kontekstual .
. pemahaman IPA | kecil
berbasis budaya
16 | Insani Juniarti, | Development of | R & D Pembelajaran Tidak
Sukardi, STEAM (Science, STEAM mengintegrasikan
Syaiful Technology, meningkatkan kearifan lokal
Musaddat. Engineering, Art, literasi sains
2025 and Mathematics) melalui
to Enhance pendekatan
Elementary kontruktivis dan
School Students' experiential
Science Literacy learning
17 | Fitriyeni. 2023 | Pengembangan Penelitian LKPD digital LKPD digital
LKPD Digital pengembangan | berbasis berbasis etnosains
Berbasis ini etnosains yang dihasilkan
Etnosains Melayu | menggunakan | melayu riau hanya sampai
Riau pada Muatan | model 4 D dapat membuat | pada tahap
IPA Sekolah (Four-D peserta didik validasi oleh
Dasar Models) berada pada pakar
lingkungan
nyata tempat
mereka tinggal,
sehingga
diharapkan
peserta didik
dapat
memecahkan
masalah yang
mereka alami
dikehidupan
mereka.
18 | Erlambang Effectiveness of | Eksperimen / Pembelajaran Belum diuji pada
Muhammad Ethno-STEM- siswa SMP Ethno-STEM jenjang sekolah
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No Peneliti & Judul / Fokus Metode & Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel
Imron, Based Science berbasis PjBL lain; belum
Febriani Teaching with the meningkatkan mengukur
Sarwendah Project Based literasi sains keterampilan
Asri Learning Model berpikir tingkat
Nugraheni, on Students' tinggi lainnya
Budi Utami , Scientific
Zamzami Literacy
Nursalsabila,
Lina
Mabhardiani ,
Bramastia,
Analiza B.
Tanghal.
2025.
19 | Nur Qomaria, | Pengembangan Project-based Ethno-STEAM | Konteks budaya
Ana Yuniasti Keterampilan learning / siswa | project spesifik
Retno Kolaboratif Siswa | SD meningkatkan (pesapean)
Wulandari. Melalui keterampilan menyulitkan
2022 Pembelajaran kolaborasi dan generalisasi
Dengan keterlibatan
Pendekatan siswa dalam
Ethno-Steam proyek sains-
Project Konteks budaya
Pesapean
20 | Haryanto, Development of | Pengembangan | Model PjBL Implementasi
Samsudi, project-based model / siswa Ethno-STEAM | terbatas; belum
Mintarsih learning model SD meningkatkan diuji pada sampel
Arbarini. based on ethno- literasi numerasi | yang besar dan
2024 steam to improve melalui konteks | beragam
numeracy literacy budaya lokal
skills
21 | Nadia Pengembangan R&D / siswa LKPD PjBL Belum
Waulandari, LKPD Model kelas IV SD berbasis mengintegrasikan
Feri Project Based STEAM valid kearifan lokal
Noperman, Learning Berbasis dan praktis (masih STEAM
Neza STEAM pada untuk umum); uji
Agusdianita Mata Pelajaran pembelajaran efektivitas
2024 IPAS Kelas IV IPAS terbatas
SD
22 | Dela Ari Pengembangan R&D / siswa LKPD berbasis | Tidak
Widianty, LKPD Berbasis kelas IV SD STEM valid dan | memasukkan
Farida Nurlaila | STEM (Science, meningkatkan unsur seni (Arts)
Zunaidah, Technology, pemahaman atau kearifan
Kharisma Eka | Engineering, and konsep gaya lokal; fokus
Putri. Mathematics) magnet hanya pada
2024 Pada Materi Gaya STEM
Magnet Siswa
Kelas IV SDN
Gayam 3
23 | Windari Ethno-STEAM R & D/ Siswa | E-komik Ethno- | Produk terbatas
Sabella, Fathul | Based E-Comic SD STEAM "Lilis pada satu tema
Zannah. “Lilis Lamiang”, Lamiang" layak | budaya; belum
2024 is it Necessary to dan menarik diuji
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No et s Judul / Fokus i Temuan Utama Keterbatasan
Tahun Sampel

Use it on Science untuk efektivitasnya
Learning in pembelajaran secara luas
Elementary sains di SD
Schools?

24 | Azizah, dkk., Profiling Deskriptif Pendekatan Sampel terbatas

2025 Students’ kualitatif/ Ethno-STEAM | pada satu
Problem-Solving | siswa SD berpotensi sekolah; belum
Skills through the meningkatkan mengukur
Ethno-STEAM keterampilan peningkatan
Approach in pemecahan jangka panjang
Elementary masalah melalui
School Contexts koneksi sains-
budaya

25 LKPD valid,

Ethno-STEAM efektif
éez)hzr;l)a n, S. pada LKPD IPA R&D, 40 siswa | meningkatkan (Shj?:tsik;itrfrizias’
SD kreativitas & £
pemahaman [PA

Hasil penelusuran dan seleksi artikel menggunakan teknik systematic literature review
yang mengacu pada kriteria inklusi. Pada tabel merangkum 25 artikel yang relevan dengan
pengembangan LKPD IPA dan integrasi Ethno-STEAM dalam pembelajaran sains di sekolah
dasar, yang disusun berdasarkan peneliti dan tahun, judul/fokus kajian, metode serta sampel
penelitian, temuan utama, keterbatasan, serta research gap yang dapat dijadikan pijakan bagi
penelitian ini. Melalui penyajian tabel SLR tersebut, terlihat secara lebih sistematis bagaimana
tren pengembangan LKPD, posisi integrasi etnosains dan STEAM dalam pembelajaran IPA,
sekaligus ruang kosong penelitian yang masih perlu diisi, khususnya terkait pengembangan
LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM yang berorientasi pada penguatan kreativitas dan
pemahaman konseptual peserta didik sekolah dasar.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan analisis sistematis terhadap 25 artikel yang memenuhi kriteria inklusi,
penelitian ini memberikan gambaran komprehensif mengenai efektivitas pengembangan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) IPA berbasis Ethno-STEAM dalam konteks pembelajaran
sekolah dasar. Secara umum, temuan menunjukkan bahwa pengintegrasian unsur budaya lokal
ke dalam pendekatan STEAM mampu memperkaya pengalaman belajar peserta didik sekaligus
memperkuat konsep-konsep IPA secara kontekstual. Sejumlah penelitian, seperti yang
dilakukan oleh Prabawati et al., (2023) mengungkap bahwa modul dan LKPD berbasis PjBL-
Ethno-STEAM dinyatakan valid dan sangat layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa, terutama ketika materi IPA dihubungkan dengan fenomena budaya yang
dekat dengan kehidupan peserta didik. Temuan serupa juga disampaikan Rahman (2023) yang
menunjukkan bahwa LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM terbukti efektif dalam meningkatkan
kreativitas serta pemahaman konsep IPA pada siswa sekolah dasar. Selain kreativitas, berbagai
artikel dalam kajian ini juga menyoroti peningkatan literasi sains dan numerasi melalui
penerapan pendekatan Ethno-STEAM. Penelitian lain menunjukkan bahwa pembelajaran IPA
berbasis Ethno-STEM dengan model Project Based Learning mampu meningkatkan literasi
sains siswa melalui aktivitas eksperimen kontekstual yang dikaitkan dengan budaya lokal (
Imron et al., 2025). Peningkatan literasi numerasi juga dilaporkan dalam penelitian di mana e-
LKPD berbasis Ethno-STEAM tidak hanya meningkatkan kemampuan numerasi, tetapi juga
karakter konservasi melalui aktivitas yang menghubungkan motif budaya dan konsep
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matematika serta sains (Fikrina et al., 2023). Dengan demikian, integrasi budaya lokal tidak
hanya memperkuat relevansi pembelajaran, tetapi juga memperkaya pemahaman siswa
terhadap sains melalui pendekatan multidisipliner.

Beberapa penelitian lain menekankan bahwa Ethno-STEAM berkontribusi signifikan dalam
meningkatkan kolaborasi, keterlibatan aktif, dan pembelajaran kontekstual. Misalnya,
penelitian oleh Qomaria & Wulandari (2022) menunjukkan bahwa model Ethno-STEAM
project pada konteks budaya pesapean mendorong keterampilan kolaboratif siswa secara lebih
kuat dibanding pembelajaran konvensional, karena siswa terlibat langsung dalam penyelesaian
proyek kelompok berbasis budaya. Pembelajaran berbasis budaya juga terbukti meningkatkan
relevansi dan makna belajar, seperti yang ditunjukkan dalam penelitian Fitriyeni (2023) yang
mengembangkan LKPD digital berbasis etnosains Melayu Riau. Produk tersebut membantu
siswa memahami konsep IPA melalui konteks budaya dan lingkungan mereka sendiri sehingga
mendorong kemampuan pemecahan masalah secara lebih aplikatif dalam kehidupan nyata.
Selain itu, pendekatan Ethno-STEAM juga terbukti meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah dan keterampilan abad ke-21 lainnya (Sumarni et al., 2025). Penelitian lain juga
mengungkap bahwa peserta didik yang terlibat dalam pembelajaran Ethno-STEAM
menunjukkan kemampuan pemecahan masalah yang lebih baik, terutama karena pendekatan
ini mengajak mereka menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan praktik budaya yang ada di
sekitar mereka (Azizah et al., 2025). Penggunaan media seperti e-komik Ethno-STEAM “Lilis
Lamiang” juga memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan rasa ingin tahu dan
pemikiran tingkat tinggi, karena siswa diajak mengeksplorasi konsep sains melalui cerita yang
berakar pada budaya lokal (Sabella & Zannah, 2024a).

Kajian ini juga menunjukkan bahwa hampir semua produk pembelajaran berbasis Ethno-
STEAM yang dikembangkan dalam penelitian-penelitian tersebut dinyatakan valid, praktis, dan
layak untuk digunakan. Modul Ethno-STREAM dinilai valid dan mampu meningkatkan literasi
lingkungan (Tsania, 2025). sementara model PjBL Ethno-STEAM yang dikembangkan oleh
(Haryanto et al., 2024) terbukti meningkatkan literasi numerasi melalui aktivitas yang
mengontekstualisasikan budaya lokal ke dalam pembelajaran IPA. Bahkan produk yang masih
berada pada tahap pengembangan awal seperti LKPD STEM/STEAM tanpa unsur etno secara
penuh juga menunjukkan peningkatan hasil belajar, sebagaimana terlihat pada penelitian oleh
(Widianty et al., n.d., 2024). Temuan ini memperkuat bahwa pendekatan STEAM, terlebih yang
diperkaya unsur budaya, memberikan dampak positif secara menyeluruh terhadap proses dan
hasil belajar. Meskipun demikian, kajian ini juga mencatat beberapa keterbatasan yang cukup
sering muncul. Mayoritas penelitian dilakukan pada sampel terbatas dan pada satu sekolah,
sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan secara luas. Beberapa produk hanya diuji pada
tahap validasi tanpa implementasi jangka panjang, sehingga efektivitas berkelanjutan belum
dapat dipastikan. Selain itu, konteks budaya yang sangat spesifik seperti batik, pesapean,
Melayu Riau, atau cerita “Lilis Lamiang” membuat penerapan di daerah lain perlu adaptasi.
Tidak semua penelitian juga melakukan integrasi penuh STEAM dengan budaya, sehingga
kedalaman unsur etnopedagogi berbeda-beda antar penelitian.

Dari perspektif pengembangan kreativitas, penelitian tentang STEAM project berhasil
mendemonstrasikan peningkatan kreativitas dan problem solving pada 32 siswa SD, namun
mengidentifikasi celah penelitian dengan tidak adanya integrasi etnosains dalam desain
pembelajaran (Ahn, 2015). kemudian dijawab sebagian oleh penelitian (Utami et al., 2017)
yang mengintegrasikan STEAM dengan etnosains pada materi pesawat sederhana dan
melaporkan peningkatan kreativitas dan pemahaman konsep meskipun dengan uji coba terbatas
pada kelas tunggal. Dalam konteks pengembangan keterampilan abad 21, studi Ariningtyas
Prabawati et al., (2023) mengonfirmasi bahwa kreativitas meningkat melalui problem-based
learning meskipun fokus penelitian tidak secara spesifik pada pengembangan LKPD berbasis
Ethno-STEAM.
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Temuan menarik juga datang dari studi Mahatmanti et al., (2023) yang secara khusus
mengembangkan LKPD IPA dengan pendekatan Ethno-STEAM pada materi ekosistem dan
melaporkan peningkatan kreativitas dan minat belajar meskipun dengan uji coba singkat dan
tanpa kelompok kontrol. Integrasi STEAM dan budaya lokal untuk materi perubahan wujud zat
berhasil meningkatkan HOTS dan kreativitas namun masih menghadapi tantangan dalam
pengembangan asesmen autentik untuk mengevaluasi kreativitas peserta didik (Prabawati et al.,
2023). Implementasi model pengembangan 4D dalam penelitian Hidayati (2020) terbukti
efektif untuk pengembangan LKPD meskipun fokus penelitian lebih pada model
pengembangan daripada implementasi luas di multiple schools, sedangkan studi (Utami et al.,
2017 ; Wibowo et al., 2021) tentang pembelajaran IPA berbasis budaya lokal menunjukkan
peningkatan keterlibatan dan pemahaman siswa namun masih memerlukan uji skala besar dan
asesmen autentik untuk memvalidasi temuan tersebut. Dari aspek metodologis, penelitian
Kurniawan (2021) menggunakan pendekatan kualitatif untuk mengeksplorasi integrasi
etnosains dan konstruksi pengetahuan ilmiah siswa berhasil mengungkap bahwa integrasi
budaya meningkatkan pemahaman konsep meskipun tanpa komponen STEAM yang
komprehensif, sementara penelitian Rahmawati et al., (2025) tentang etnopedagogi dalam
pembelajaran sains mengkonfirmasi bahwa budaya lokal membantu pemahaman IPA namun
belum mengintegrasikan aktivitas STEAM secara memadai. Data statistik dari berbagai
penelitian tersebut mengungkap pola konsisten dimana 88% studi melaporkan peningkatan
signifikan dalam minimal dua aspek pembelajaran yaitu pemahaman konseptual dan kreativitas,
dengan 72% penelitian menunjukkan effect size menengah hingga tinggi pada pengukuran
keterampilan berpikir kritis, meskipun 64% studi mengakui keterbatasan dalam hal sampel
yang kecil dan durasi implementasi yang pendek. Temuan ini selaras dengan kerangka teoritis
yang dikemukakan oleh Prabawati et al., (2023) yang menekankan bahwa Ethnoscience
terintegrasi STEAM adalah pendekatan pembelajaran interdisipliner yang menggabungkan
disiplin ilmu STEAM dengan nilai-nilai kearifan lokal untuk menciptakan pengalaman belajar
yang bermakna, sementara Suprapto et al., (2024) menambahkan bahwa dalam pendidikan,
konsep Ethno-STEAM penting karena mendorong penggabungan antara pengetahuan lokal
dengan sains sekolah sehingga belajar sains menjadi lebih bermakna dan sesuai dengan konteks
budaya peserta didik sendiri. Lebih lanjut, Ahn (2015) menjelaskan bahwa pendekatan STEAM
berevolusi dari kerangka kerja STEM dengan memasukkan unsur seni ke dalam pembelajaran,
sementara Lopez Carrillo et al (2024) menguatkan argumen ini dengan menyatakan bahwa
melibatkan seni menawarkan manfaat berharga karena mendorong ekspresi, komunikasi,
kreativitas, imajinasi, observasi, persepsi, dan keterampilan berpikir yang meningkatkan
kemampuan kognitif seperti memecahkan masalah dan membuat keputusan.

Dalam konteks pengembangan LKPD, Kementerian Pendidikan Nasional (2008)
mendefinisikan Lembar Kerja Peserta Didik sebagai bahan ajar yang terdiri dari lembaran atau
dokumen berisi latihan dan tugas yang harus diselesaikan peserta didik. LKPD sebagai bahan
ajar tambahan berperan penting dalam memfasilitasi proses belajar aktif, mendorong eksplorasi
konsep IPA secara mandiri maupun kolaboratif, dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis
(Fikrina et al., 2023). Implementasi Ethno-STEAM dalam LKPD dapat memperkuat
pemahaman kontekstual peserta didik terhadap konsep IPA dan meningkatkan motivasi belajar
(Wahyuningsih et al., 2024). Pengembangan LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM merupakan
upaya strategis untuk menghadirkan pembelajaran yang bermakna, kontekstual, dan
berorientasi pada pengembangan potensi peserta didik secara utuh (Rahmawati et al., 2025).
Temuan ini juga sejalan dengan kerangka pembangunan berkelanjutan dimana Solihin et al.,
(2021) ; alvira, (2022) menekankan pentingnya pendidikan berkualitas, inklusif, dan setara
untuk mendukung pembelajaran sepanjang hayat sesuai dengan Sustainable Development
Goals poin 4, sementara Wibowo et al., (2024) menambahkan bahwa pendidikan sains di
sekolah dasar memiliki peran strategis dalam membentuk kemampuan berpikir kritis, kreatif,
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serta pemahaman konseptual yang bermakna bagi peserta didik. Secara keseluruhan, sintesis
temuan dari 25 artikel tersebut mengkonfirmasi bahwa pengembangan LKPD IPA berbasis
Ethno-STEAM efektif untuk menciptakan pembelajaran yang kontekstual, kreatif, dan
interdisipliner, meskipun masih terdapat tantangan dalam hal perluasan implementasi multi-
lokasi, pengembangan asesmen autentik, dan penelitian jangka panjang untuk mengukur
dampak berkelanjutan dari pendekatan inovatif ini dalam sistem pendidikan dasar Indonesia.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil sintesis dan pembahasan terhadap 25 artikel yang memenuhi kriteria
inklusi dalam kajian literatur sistematis ini, dapat disimpulkan bahwa pengembangan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) IPA berbasis Ethno-STEAM merupakan pendekatan yang efektif
dan strategis dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Integrasi kearifan lokal dengan
pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, and Mathematics) dalam LKPD
tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual IPA peserta didik tetapi juga secara
signifikan mengembangkan kreativitas, keterampilan berpikir kritis, kemampuan pemecahan
masalah, dan kompetensi abad 21 dalam penelitian (Nurhasnah et al., n.d., 2023). Temuan
kajian ini memperkuat posisi teoritis bahwa pendekatan Ethno-STEAM menciptakan
pembelajaran yang kontekstual dan bermakna dengan menghubungkan konten akademik
dengan realitas budaya peserta didik (Prabawati et al., 2023; Suprapto et al., 2024), sekaligus
mendukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) poin 4 tentang pendidikan
berkualitas (Solihin et al., 2021 ; alvira, 2022).

Implikasi praktis dari kajian ini adalah pentingnya bagi pendidik dan pengembang
kurikulum untuk merancang LKPD yang mengintegrasikan nilai-nilai lokal dan aktivitas
berbasis STEAM secara seimbang, dengan mempertimbangkan konteks budaya spesifik setiap
daerah (Lestari, 2018; Jannah, 2023). Meskipun demikian, implementasi LKPD berbasis Ethno-
STEAM masih menghadapi tantangan dalam hal perluasan skala implementasi multi-lokasi,
pengembangan asesmen autentik untuk mengukur kreativitas, serta penelitian jangka panjang
untuk mengukur dampak berkelanjutan (Wibowo, 2022; Laila, 2020; Hidayati, 2020). Oleh
karena itu, rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah melakukan uji coba implementasi
yang lebih luas dengan sampel yang lebih beragam, mengembangkan instrumen asesmen yang
komprehensif untuk mengukur berbagai aspek kompetensi abad 21, serta mengeksplorasi
faktor-faktor pendukung dan penghambat implementasi dalam berbagai konteks geografis dan
budaya di Indonesia. Secara keseluruhan, pengembangan LKPD IPA berbasis Ethno-STEAM
telah terbukti mampu menciptakan pembelajaran yang tidak hanya memperkuat pemahaman
konseptual tetapi juga membentuk peserta didik yang kreatif, berpikir kritis, dan memiliki
kesadaran budaya yang tinggi, yang sesuai dengan tuntutan pendidikan abad 21 dan prinsip-
prinsip pembangunan berkelanjutan.
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