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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK MATERI 

LISTRIK DINAMIS DENGAN MODEL PROJECT BASED  

LEARNING (PjBL) UNTUK MENUMBUHKAN  

KREATIVITAS SISWA 

 

Oleh 

 

SAHTONI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar berupa Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) dengan model Project Based Learning (PjBL) untuk 

menumbuhkan kreativitas siswa dalam membuat sumber listrik alternatif. 

Desain penelitian dan pengembangan (Research and Development) digunakan 

untuk menghasilkan produk LKPD dan diimplementasikan di kelas IX MTs 

Al-Islah di Kabupaten Pesawaran. Pengumpulan data kreativitas dan respon 

siswa menggunakan lembar observasi dan angket, kemudian data dianalisis 

secara deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) LKPD model 

Project Based Learning terbukti efektif untuk menumbuhkan kreativitas siswa 

dalam membuat sumber listrik alternatif meliputi fase identifikasi masalah, fase 

perumusan pemecahan masalah, fase perencanaan, dan fase proses produksi; 

(2) LKPD model Project Based Learning terbukti efektif untuk menumbuhkan 

kreativitas siswa pada materi listrik dinamis berdasarkan nilai kreativitas siswa 

sebesar 80% dengan kriteria “kreatif” dan nilai produk siswa yang dihasilkan 

sebesar 76.2% dengan kriteria “bernilai”; (3) Pembelajaran dengan 

menggunakan LKPD hasil pengembangan memberikan respon positif bagi 

siswa sebesar 92% dengan kriteria “sangat setuju”. 

 

Kata Kunci: LKPD, Project Based Learning, Kreativitas Siswa, Respon Siswa 

  



 

 

 

ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF A DYNAMIC ELECTRICAL MATERIAL 

STUDENT’S WORKSHEET WITH PROJECT BASED  

LEARNING MODELS’ TO FOSTER   

STUDENT’S CREATIVITY 

 

By 

 

Sahtoni 

 

This study aims to produce teaching materials in the form of student worksheets 

model of project based learning to foster student creativity in making alternative 

power sources. Research and Development design is used to produce student 

worksheets and implementated in class IX MTs Al-Islah in Pesawaran Lampung. 

Data collection of creativity and student responses by using observation sheet 

and questionnaire, then the data were analyzed by descriptive. The results 

showed that (1) student worksheets model of project based learning proved 

effective to foster students creativity in making alternative power sources 

include identification problem phase, problem solving formulation phase, 

planning phase and production process phase; (2) student worksheets model of 

project based learning proved effective to foster students creativity in dynamic 

electrical material based on research result on creativity of students by 80% with 

categorized as “creative” and  product of students by 76.2% with categorized as 

“valuable”; (3) The student’s response is positive as much as 92% which 

categorized as “very agree.” 

 

Keyword: Student Worksheet, Project Based Learning, Student’s Creativity, 

 Student’s Response 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

 

Pendidikan mempunyai peran yang amat menentukan bagi perkembangan 

individu, terutama bagi pembangunan bangsa dan negara. Pendidikan 

bertanggung jawab untuk membina, memupuk, mengembangkan dan 

meningkatkan bakat, termasuk bakat yang ada di dalam diri mereka, karena 

orang berbakat tidak hanya memiliki kecerdasan melainkan juga memiliki 

kreativitas (Munandar, 2004). Pendidikan dinyatakan sebagai suatu proses 

pembudayaan dan pemberdayaan peserta didik yang memberikan keteladanan 

dan mampu membangun kemauan, serta mengembangkan potensi dan 

kreativitas peserta didik (Mukhtar dan Iskandar, 2009). 

 

Namun, menurut Suyanto (2000) pendidikan di sekolah masih kurang 

menunjang tumbuh dan berkembangnya kemampuan kreativitas peserta didik. 

Hal ini dikarenakan masih banyak menggunakan metode ceramah / 

konvensional dalam pembelajaran. Pada pembelajaran dengan metode 

konvensional, guru memiliki peran secara aktif di dalam melakukan proses 

pembelajaran. Kelemahan yang terjadi dengan metode konvensional adalah 

bahwa proses pembelajaran yang diciptakan cenderung tidak merangsang 

siswa untuk mengembangkan kemampuan kognitif atau metakognitif mereka 
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melalui upaya penemuan-penemuan informasi atau pengetahuan baru yang 

terkait dengan pokok bahasan yang diajarkan oleh guru. Dengan demikian, 

sifat kritis dan kreativitas peserta didik juga akan kurang terangsang dan 

cenderung mengakibatkan peserta didik menjadi pasif. 

 
 

Setiap manusia mempunyai potensi kreatif, untuk itu kreativitas penting 

untuk ditingkatkan. Pada awal perkembangannya, seorang bayi dapat 

memanipulasi gerakan maupun suara hanya dengan pengamatan dan 

pendengarannya. Anak usia 3-4 tahun dapat menciptakan apapun yang dia 

inginkan melalui benda-benda disekitarnya (Rachmawati dkk, 2010).  Hal ini 

menunjukan bahwa pada dasarnya anak memiliki jiwa kreatif. Persoalan yang 

terjadi pada perkembangan selanjutnya adalah daya kreatif anak semakin 

berkurang. Peraturan-peraturan yang tidak perlu, pola kebiasaan, pola 

penghargaan, dan pola asuh dapat menghambat kreativitas anak. Rachmawati 

dkk (2010), hasil riset menunjukan kreativitas mulai hilang pada masa kanak-

kanak menuju masa dewasa. Salah satu kajianya setelah mencermati 

kemampuan individu dalam memunculkan ide orisinal orang dewasa 

hanyalah 2%. Oleh karena itu diperlukan adanya proses pembelajaran yang 

akan tetap memelihara potensi kreatif anak.  

 

Salah satu model pembelajaran yang dapat dilakukan untuk mendukung 

kreativitas adalah Project Based Learning (PjBL). Pada PjBL, siswa 

dilibatkan dalam memecahkan permasalahan yang ditugaskan, menuntut 

siswa untuk aktif membangun dan mengatur pembelajarannya, dan dapat 

menjadikan siswa yang realistis. Selain itu PjBL juga mengarahkan siswa 
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pada pembelajaran relevan yang memberikan pengaruh positif (Baker dkk,  

2011). 

 

PjBL merupakan sebuah model pembelajaran yang sudah banyak 

dikembangkan di negara-negara maju seperti Amerika Serikat, Gobal 

SchoolNet (2000) melaporkan hasil penelitian the Auto Desk Foundation 

tentang karakteristik PjBL. Berdasarkan hasil penelitian tersebut 

menyebutkan PjBL dapat dijelaskan sebagai pendekatan pembelajaran yang 

memberikan kebebasan kepada siswa untu merencanakan aktivitas belajar, 

melaksanakan proyek secara kolaboratif, dan pada akhirnya menghasilkan 

produk kerja yang dapat dipresentasikan kepada orang lain. Melalui PjBL, 

permasalahan yang diberikan kepada siswa ini dan produk akhir yang harus 

dibuat oleh siswa dapat melatih siswa untuk mengembangkan kreativitasnya. 

 
 

Berdasarkan hasil penelitian Lai dkk (2015), bahwa untuk mengajarkan siswa 

berpikir secara kreatif dengan menggunakan pembelajaran berbasis proyek 

dapat dianggap sebagai metode yang valid yang akan berkontribusi untuk 

mendorong siswa kreatif di masa yang akan datang. Tamim dkk (2013) 

menyatakan bahwa PjBL sebagai metode pengajaran yang mendukung, 

memfasilitasi dan memperbaiki proses pembelajaran, serta dapat memperkaya 

kreativitas siswa. Tiantong dkk (2013) yang menyatakan bahwa metode 

pembelajaran berbasis proyek dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif 

dan memecahkan masalah, serta meningkatkan prestasi belajar siswa. 

Berdasarkan beberapa penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa proses 
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pembelajaran dengan model PjBL mampu memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan kreativitas siswa. 

 

Menurut Grosul (2010), ada empat cara berpotensi untuk mengukur 

kreativitas, yaitu 1) dipelajari sebagai proses mental dan teknik penyelesaian 

masalah, 2) dapat ditinjau sebagai karakter (trait) personal, 3) kreativitas 

dapat didefinisikan sebagai karakteristik produk dan dapat dinilai melalui 

nilai dari produk tersebut, 4)  dapat dideskripsikan sebagai fungsi dari 

lingkungan. Dari keempat cara tersebut, PjBL dapat dijadikan alternatif untuk 

pengembangan kreativitas. Hal ini dikarenakan PjBL menuntut siswa untuk 

membuat produk dan membutuhkan teknik penyelesaian masalah.  

 
 

Dengan melaksanakan pembelajaran menggunakan model PjBL, kelebihan 

yang didapatkan guru adalah dapat meningkatkan motivasi, dimana siswa 

tekun dan berusaha keras dalam mencapai proyek dan merasa bahwa belajar 

dalam proyek lebih menyenangkan. Selain itu, dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah, dari berbagai sumber yang 

mendeskripsikan lingkungan belajar berbasis proyek membuat siswa menjadi 

lebih aktif dan berhasil memecahkan problem-problem yang kompleks. 

Dalam hal ini, PjBL sangat menunjang peningkatan kreativitas siswa karena 

di dalam PjBL siswa dituntut untuk menciptakan suatu solusi baru atas suatu 

permasalahan. 

Permendiknas No. 81 A  lampiran IV tahun 2013 tentang Implementasi 

Kurikulum Pedoman Pembelajaran, secara prinsip kegiatan proses 

pembelajaran merupakan proses pendidikan yang memberikan kesempatan 
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kepada siswa untuk mengembangkan potensi mereka menjadi kemampuan 

yang semakin lama semakin meningkat dalam sikap, pengetahuan dan 

keterampilan yang diperlukan dirinya untuk hidup dan untuk bermasyarakat. 

Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran diarahkan untuk memberdayakan 

semua potensi siswa menjadi kompetensi yang diharapkan. Kualitas lain yang 

dikembangkan kurikulum dan harus terealisasikan dalam proses pembelajaran 

antara lain kreativitas, kerja sama, solidaritas, toleransi, dan kecakapan hidup 

siswa guna membentuk watak serta meningkatkan peradaban dan martabat 

bangsa. 

 
 

Salah satu penilaian yang dapat dikembangkan sesuai Kurikulum 2013 adalah 

penilaian proyek. Penilaian proyek merupakan kegiatan penilain terhadap 

suatu tugas yang harus diselesaikan dalam periode/waktu tertentu. Tugas 

tersebut berupa suatu investigasi sejak dari perencanaan, pengumpulan data, 

pengorganisasian, pengolahan dan penyajian data. 

 

Dari uraian megenai kurikulum 2013 di atas, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan kreativitas merupakan salah satu aspek yang harus 

diperhatikan dalam pembelajaran. Salah satu pendekatan pembelajaran yang 

sesuai adalah PjBL. Di dalam PjBL ini dibutuhkan media pembelajaran yang 

bisa digunakan untuk pedoman aktivitas siswa. salah satunya adalah Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian 

Kusumaningrum dkk (2016) bahwa, untuk menumbuhkan kreativitas siswa 

dapat dikembangkan dengan menggunakan sumber belajar atau bahan ajar 

dalam proses pembelajaran. 
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Hasil studi pedahuluan yang dilakukan peneliti terhadap 11 orang guru 

SMP/MTs dari beberapa sekolah negeri dan swasta di Provinsi Lampung 

diperoleh hasil bahwa 81.82% guru menggunakan LKPD dalam pembelajaran 

sains di sekolah, sedangkan 18.18% guru tidak menggunakan LKPD 

melainkan hanya mengandalkan buku paket yang disediakan oleh sekolah.  

Selain itu sebanyak  72.73% guru membutuhkan LKPD yang dapat 

menumbuhkan kreativitas siswa, dan 81.82% guru membutuhkan LKPD yang 

dapat menimbulkan minat siswa untuk membuat suatu produk (projek). 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan tersebut menunjukkan bahwa masih 

banyak guru yang menggunakan LKPD, selain itu LKPD yang digunakan 

sebagian besar masih bersifat konvensional belum adanya kegiatan tugas 

projek dalam mengarahkan siswa untuk belajar aktif dan mengembangkan 

keterampilan berpikir kreatifnya. 

 

Menurut Indriyani (2013) pembelajaran dengan menggunakan LKPD 

konvensional memiliki keterbatasan dalam meningkatkan kompetensi dan 

karakteristik siswa, sehingga kurang meningkatkan kompetensi dan 

pengetahuan siswa yang seharusnya dapat ditingkatkan seoptimal mungkin. 

LKPD konvensional merupakan jenis LKPD berstruktur yang banyak 

digunakan di sekolah-sekolah. Ciri-ciri LKPD konvensional ini yaitu: 1) 

materi disajikan dalam bentuk deskriptif, 2) isi ditekankan pada banyak 

latihan soal, dan 3) tidak mengaitkan dengan media yang lain (Depdiknas, 

2008).  
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Berdasarkan uraian di atas, maka dibutuhkan LKPD yang tidak hanya berisi 

materi dan latihan soal saja (konvensional), namun terdapat lembaran-

lembaran yang berisi petunjuk aktivitas siswa untuk menyelesaikan sebuah 

proyek, dan dapat memanfaatkan lingkungan sekitar sebagai sumber belajar 

(proyek siswa merupakan proyek yang dapat diselesaikan dengan 

memanfaatkan lingkungan sekitar dan fenomena yang ada dalam kejadian 

sekitar siswa) (Prastowo, 2014). 

 

Materi LKPD yang digunakan adalah Listrik Dinamis. Alasan pemilihan 

materi ini didasarkan pada hasil wawancara terhadap beberapa guru mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  (IPA) di beberapa sekolah negeri dan 

swasta,  hasil pembelajaran masih dikatakan dalam kategori rendah, terutama 

pada materi listrik dinamis. Hal ini terbukti dari hasil ulangan harian materi 

listrik dinamis tahun pelajaran 2015/2016 semester 1, sebagian data yang 

telah ditunjukan bahwa 75% siswa tidak tuntas dalam hasil belajarnya pada 

materi listrik dinamis. Hal ini dikarenakan siswa sering mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep tegangan, arus listrik, hambatan dalam rangkaian 

tertutup dan belum memahami bagaimana cara memanfaatkan sumber energi 

alternatif diubah menjadi energi listrik. Oleh karena dianggap begitu banyak 

rumus dan fakta-fakta yang harus dihafal sehingga terkesan rumit dan 

membosankan.  Hal ini serupa dengan hasil penelitian Andriani dkk (2015) 

bahwa 32 dari 40 siswa rata-rata mengalami miskonsepsi konsep pada materi 

listrik dinamis, miskonsepsi tersebut antara lain 1) arus listrik mengalir dari 

lampu menuju sumber tegangan, 2) Semakin jauh dari kutub positif baterai, 



8 
 

arus listrik semakin kecil (sebagian arus diserap lampu, yang dikenal dengan 

model konsumsi), 3) baterai yang dirangkai seri menghasilkan beda potensial 

besar, 4) baterai yang dirangkai paralel menghasilkan beda potensial yang 

kecil, 5) lampu bukan termasuk hambatan listrik karena lampu hanya 

mengubah listrik menjadi cahaya, 6) jika rangkaian terbuka maka arus listrik 

nol dan tegangan juga nol 

 

Pada dasarnya materi listrik dinamis dekat dengan lingkungan siswa, maka 

dengan materi ini dapat dibuat beberapa proyek terkait dengan permasalahan 

di sekitar siswa. Dengan melihat gambaran lingkungan sekitar sekolah 

terdapat sumber alam yang melimpah seperti air dan angin, maka dengan 

memanfaatkan sumber alam tersebut sangat cocok diadakan pembelajaran 

berbasis proyek. Selain itu juga alat dan bahan dalam pembuatan proyek 

mudah didapat di lingkungan sekitar. Proyek yang akan dibuat adalah untuk 

menghasilkan produk berupa alat yang mampu membuat sumber listrik 

alternatif dalam kaitannya dengan materi listrik dinamis, dengan harapan 

siswa mampu menumbuhkan kreativitasnya. Produk yang dihasilkan oleh 

siswa nantinya akan dinilai untuk melihat keterampilan atau kreativitas siswa 

dalam membuat produk dan kualitas produk tersebut.  Hal ini didukung oleh 

penelitian yang dilakukan Taufina (2009) yang menyatakan bahwa penilaian 

terhadap keterampilan siswa dalam membuat suatu produk tertentu dan 

kualitas produk tersebut, meliputi 2 tahapan penilaian, yaitu: 1) penilaian 

tentang pemilihan dan cara penggunaan alat serta prosedur kerja siswa dan 2) 

penilaian tentang kualitas teknis maupun estetik hasil kerja siswa. Penilaian 
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produk juga memungkinkan siswa mengembangkan kreativitas, potensi, dan 

kecakapan yang dimiliki. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan 

Sudewi (2008) yang menyatakan bahwa penilaian produk dapat 

meningkatkan kompetensi siswa secara komprehensif. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dilakukan penelitian pengembangan 

LKPD pada materi listrik dinamis dengan model PjBL untuk menumbuhkan 

kreativitas siswa. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan 

maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah LKPD dengan model project based learning yang 

digunakan untuk menumbuhkan kreativitas siswa dalam membuat sumber 

listrik alternatif?  

2. Apakah LKPD yang dikembangkan dengan model project based learning 

efektif digunakan untuk menumbuhkan kreativitas siswa pada materi 

listrik dinamis? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan LKPD hasil 

pengembangan? 
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C. Tujuan  

Berdasarkan permasalahan-masalahan yang diuraikan pada latar belakang 

masalah, maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menghasilkan produk LKPD dengan model project based learning yang 

digunakan untuk menumbuhkan kreativitas siswa dalam membuat sumber 

litrik alternatif. 

2. Mengetahui keefektifan LKPD dengan model project based learning yang 

digunakan untuk menumbuhkan kreativitas siswa pada materi listrik 

dinamis. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran menggunakan LKPD 

hasil pengembangan. 

 

D. Manfaat 

Manfaat penelitian ini adalah: 

1. Memupuk dan menambah motivasi belajar siswa dalam kegiatan belajar 

2. Mendorong siswa untuk memposisikan dirinya sebagai subjek belajar yang 

aktif dalam pembelajaran IPA. 

3. Melatih siswa agar mampu bekerja sama dengan orang lain dalam 

menyelesaikan masalah. 

 

E. Ruang Lingkup Penelitian 

Peneliti membatasi ruang lingkup penelitian untuk menghindari anggapan 

yang berbeda terhadap masalah yang akan dibahas. Penelitian ini terbatas 

pada: 
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1. Pengembangan adalah proses menerjemahkan spesifikasi desain ke dalam 

suatu wujud fisik tertentu. Pengembangan dalam penelitian ini adalah 

pembuatan LKPD  dengan model project based learning  pada materi 

listrik dinamis. 

2. LKPD adalah panduan siswa yang digunakan untuk melakukan kegiatan 

penyelidikan atau pemecahan masalah. Sedangakan project based learning 

adalah bentuk penyajian untuk menggali konten (materi) dengan 

menggunakan berbagai cara yang bermakna bagi dirinya, dan melakukan 

eksperimen secara kolaboratif. 

3. Indikator penilaian kreativitas siswa meliputi: (1) membuat perencanaan, 

(2) bereksplorasi dan mengembangkan gagasan dalam mendesain produk, 

(3) interdisiplin ilmu dan aplikasi konsep, (4) memilih bahan-bahan yang 

tepat, dan (5) menggunakan alat (dimodifikasi dari Balitbang Depdiknas, 

2002). 

4. Indikator penilaian produk siswa meliputi: (1) fungsional produk, (2) 

keorisinilan produk, (3) daya tahan produk, (4) manfaat produk, (5) nilai 

ekonomi produk, (6) nilai estetika produk, dan (7) menunjukkan inovasi 

dan kreasi dalam teknik pembuatan (dimodifikasi dari Balitbang 

Depdiknas, 2002). 

5. Penelitian ini menggunakan penugasan proyek untuk menghasilkan produk 

berupa alat yang mampu membuat sumber listrik alternatif yang terdapat 

dalam materi listrik dinamis IPA SMP/MTs kelas IX semester I sesuai 

dengan Kurikulum 2013. 
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II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Hakikat Sains 

Sains menurut Suyoso dkk (1998) merupakan pengetahuan hasil kegiatan 

manusia yang bersifat aktif dan dinamis tiada henti-hentinya serta diperoleh 

melalui metode tertentu yaitu teratur, sistematis, berobjek, bermetode dan 

berlaku secara universal. Menurut Depdiknas (2006) Sains atau Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA)  adalah ilmu yang mempelajari fenomena-fenomena 

di alam semesta.  IPA memperoleh kebenaran tentang fakta dan fenomena 

alam melalui kegiatan empirik yang dapat diperoleh melalui eksperimen 

laboratorium atau alam bebas. 

 

Menurut Abruscato (1990) Sains juga dapat dipandang dari segi: (1) Sains 

adalah sejumlah proses kegiatan mengumpulkan informasi secara sistematik 

tentang dunia sekitar, (2) Sains adalah pengetahuan yang diperoleh melalui 

proses kegiatan tertentu, dan (3) Sains dicirikan oleh nilai-nilai dan sikap para 

ilmuwan menggunakan proses ilmiah dalam memperoleh pengetahuan.  

Dengan kata lain, sains adalah proses kegiatan yang dilakukan para saintis 

dalam memperoleh pengetahuan dan sikap terhadap proses kegiatan tersebut. 

 

Permendiknas No. 22 tahun 2006 tentang Standar Isi menyatakan bahwa IPA 

berkaitan dengan cara mencari tahu secara inkuiri tentang alam secara 
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sistematis, sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan 

yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-prinsip saja tetapi juga 

merupakan suatu proses penemuan. Pembelajaran IPA di sekolah diharapkan 

dapat menjadi wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri dan 

alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam menerapkannya 

di dalam kehidupan sehari-hari.  

 

Merujuk pada pengertian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa hakikat 

IPA meliputi empat unsur utama yaitu: sikap, proses, produk, dan aplikasi. (1) 

produk: berupa fakta, prinsip, teori, dan hukum; (2) proses: yaitu prosedur 

pemecahan masalah melalui metode ilmiah; metode ilmiah meliputi 

pengamatan, penyusunan hipotesis, perancangan eksperimen, percobaan atau 

penyelidikan, pengujian hipotesis melalui eksperimentasi; evaluasi, 

pengukuran, dan penarikan kesimpulan; (3) aplikasi: merupakan penerapan 

metode atau kerja ilmiah dan konsep sains dalam kehidupan sehari-hari; (4) 

sikap: yang terwujud melalui rasa ingin tahu tentang obyek, fenomena alam, 

makhluk hidup, serta hubungan sebab akibat yang menimbulkan masalah 

baru namun dapat dipecahkan melalui prosedur yang benar (Depdiknas, 

2006). 

 

B. Lembar Kerja Peserta Didik 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) adalah panduan siswa yang digunakan 

untuk melakukan kegiatan penyelidikan atau pemecahan masalah. LKPD 

dapat berupa panduan untuk latihan pengembangan aspek kognitif maupun 
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panduan untuk pengembangan semua aspek pembelajaran dalam bentuk 

panduan eksperimen atau demonstrasi (Trianto; 2011).  Sementara itu 

menurut Depdiknas (2004) LKPD adalah lembaran yang berisi tugas yang 

harus dikerjakan oleh peserta didik. LKPD biasanya berupa petunjuk, langkah 

untuk menyelesaikan suatu tugas, suatu tugas yang diperintahkan dalam 

lembar kegiatan harus jelas kompetensi dasar yang akan dicapainya. 

 

Pembelajaran dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal berupa 

kemampuan awal siswa dan faktor eksternal berupa pendekatan 

pembelajaran. Pendekatan pembelajaran dapat dilakukan dengan 

menggunakan media LKPD. LKPD selain sebagai media pembelajaran juga 

mempunyai beberapa fungsi yang lain, yaitu: (1) merupakan alternatif bagi 

guru untuk mengarahkan pengajaran atau memperkenalkan suatu kegiatan 

tertentu sebagai kegiatan belajar mengajar; (2) dapat digunakan untuk 

mempercepat proses pengajaran dan menghemat waktu penyajian suatu topik; 

(3) dapat untuk mengetahui seberapa jauh materi yang telah dikuasai siswa; 

(4) dapat mengoptimalkan alat bantu pengajaran yang terbatas; (5) membantu 

siswa dapat lebih aktif dlam proses belajar mengajar; (6) dapat 

membangkitkan minat siswa jika LKPD disusun secara rapi, sistematis 

mudah dipahami oleh siswa sehingga mudah menarik perhatian siswa;        

(7) dapat menumbuhkan kepercayaan pada diri siswa dan meningkatkan 

motivasi belajar dan rasa ingin tahu; (8) dapat mempermudah penyelesaian 

tugas perorangan, kelompok atau klasikal karena siswa dapat menyelesaikan 

tugas sesuai dengan kecepatan belajarnya; (9) dapat digunakan untuk melatih 
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siswa menggunakan waktu seefektif mungkin; dan (10) meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memecahkan masalah.  

 

Menurut Darmodjo & Kaligis (1993) bahwa keberadaan LKPD memberi 

pengaruh yang cukup besar dalam proses belajar mengajar, sehingga 

penyusunan LKPD harus memenuhi berbagai persyaratan yaitu syarat 

didaktik, syarat konstruksi, dan syarat teknik.  

 

1) Syarat- syarat didaktik, mengatur tentang penggunaan LKPD yang 

bersifat universal dapat digunakan dengan baik untuk siswa yang lamban 

atau yang pandai. Merupakan syarat yang  harus mengikuti asas-asas 

belajar mengajar efektif. Syarat-syarat didaktik tersebut yaitu; (a) 

memperhatikan adanya perbedaan individual; (b) dapat mengembangkan 

kemampuan komunikasi sosial, emosional, moral, dan estetika pada diri 

siswa; (c) LKPD berfungsi sebagai petunjuk jalan bagi siswa untuk 

mencari tahu bukan sebagai alat untuk memberi tahu dan bukan 

ditekankan pada materi; (d) memberikan kesempatan siswa untuk 

menulis, menggambar, berdialog dengan temannya, menggunakan alat, 

menyentuh benda nyata dan sebagainya; dan (e) pengalaman belajar 

ditentukan oleh tujuan pengembangan pribadi siswa (intelektual, 

emosional, dan sebagainya) dan bukan ditentukan oleh materi bahan 

pelajaran. 

 

2) Syarat konstruksi berhubungan dengan penggunaan bahasa, susunan 

kalimat, kosa kata, tingkat kesukaran, dan kejelasan dalam LKPD. 
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Syarat-syarat konstruksi tersebut, yaitu; (a) menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan tingkat kedewasaan siswa; (b) menggunakan struktur 

kalimat yang jelas; (c) memiliki tata urutan pelajaran yang sesuai dengan 

tingkat kemampuan siswa; (d) menghindarkan pertanyaan yang terlalu 

terbuka; (e) tidak mengacu pada buku sumber yang di luar kemampuan 

keterbacaan siswa; (f) menyediakan ruangan yang cukup untuk memberi 

keleluasaan pada siswa untuk menulis maupun menggambarkan pada 

LKPD; (g) menggunakan kalimat yang sederhana dan pendek; (h) 

menggunakan lebih banyak ilustrasi daripada kata-kata; (i) dapat 

digunakan oleh anak-anak, baik yang lamban maupun yang cepat; dan (j) 

memiliki tujuan belajar yang jelas serta bermanfaat sebagai sumber 

informasi. 

 

3) Syarat teknis menekankan penyajian LKPD, yaitu berupa tulisan, gambar 

dan penampilannya dalam LKPD. Syarat Teknis Penyusunan LKPD 

meliputi, antara lain: 

a) Tulisan 

Adapun syarat teknis menekankan penyajian LKPD dalam tulisan, 

yaitu; (1) menggunakan huruf cetak dan tidak menggunakan huruf 

latin atau romawi; (2) menggunakan huruf tebal yang agak besar 

untuk topik, bukan huruf biasa yangdiberi garis bawah;  

(3) menggunakan kalimat pendek, tidak boleh lebih dari 10 kata dalam 

satu baris; (4) menggunakan bingkai untuk membedakan kalimat 

perintah dengan jawaban siswa; dan (5) mengusahakan agar 

perbandingan besarnya huruf dengan besarnya gambar serasi  
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b) Gambar 

gambar yang baik untuk LKPD adalah gambar yang dapat 

menyampaikan pesan/isi dari gambar tersebut secara efektif kepada 

pengguna LKPD. 

c) Penampilan 

Penampilan sangat penting dalam LKPD. Anak pertama-tama akan 

tertarik pada penampilan bukan pada isinya . 

 

Menurut Trianto (2011) bahwa LKPD adalah lembaran-lembaran berisi tugas 

yang harus dikerjakan oleh peserta didik,  merupakan materi yang sudah 

dikemas sedemikian rupa sehingga peserta didik diharapkan dapat 

mempelajari materi ajar tersebut secara mandiri,  peserta didik akan 

mendapatkan materi, ringkasan, dan tugas yang berkaitan dengan materi, 

selain itu dapat menemukan arahan yang terstruktur untuk memahami materi 

yang diberikan serta dapat menjadi suatu alternatif  bagi guru untuk 

mengarahkan pengajaran atau memperkenalkan suatu kegiatan tertentu 

sebagai variasi dalam kegiatan belajar mengajar. Menurut standar proses 

suatu kegiatan pembelajaran harus dilakukan secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi 

aktif.  

  

Berdasarkan uraian tersebut, dengan menggunakan LKPD sebagai bahan ajar 

dapat menciptakan suatu kegiatan pembelajaran yang inspiratif, 

menyenangkan, dan memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif. 
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Sehingga peserta didik dapat membangun sendiri pengetahuannya dan proses 

pembelajaran yang akan dicapai dapat maksimal. 

 

C. Model Pembelajaran Berbasis Proyek (Project Based Learning) 

Menurut Ellis & Hapner (2008)  model pembelajaran berbasis proyek (PjBL) 

adalah sebuah model atau pendekatan pembelajaran yang inovatif, yang 

menekankan belajar konstektual melalui kegiatan-kegiatan yang kompleks 

seperti memberi kebebasan pada peserta didik untuk bereksplorasi 

merencanakan aktivitas belajar, melaksanakan proyek secara kolaboratif, dan 

pada akhirnya menghasilkan suatu hasil produk. 

 

1. Karakteriristik Project Based Learning 

Karakteristik utama pembelajaran berbasis proyek menurut Buck Institute 

for Education (Wena, 2009) adalah sebagai berikut; (a) siswa membuat 

keputusan dan membuat kerangka kerja; (b) terdapat masalah yang 

pemecahannya tidak ditentukan sebelumnya; (c) siswa merancang proses 

untuk mencapai hasil; (d) siswa bertanggung jawab untuk mendapatkan 

dan mengelola informasi yang dikumpulkan; (e) siswa melakukan 

evaluasi secara kontinu; (f) siswa secara teratur melihat kembali apa yang 

mereka kerjakan; (g) hasil akhir berupa produk dan dievaluasi 

kualitasnya; dan (h) kelas memiliki atmosfir yang memberi toleransi 

kesalahan dan perubahan. 

 

Menurut Buck Institute for Education (Khamdi, 2007) model 

pembelajaran berbasis proyek dapat dijelaskan sebagai suatu pendekatan 
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atau model pembelajaran yang berfokus pada konsep-konsep dan prinsip-

prinsip utama dari suatu disiplin, melibatkan siswa dalam kegiatan 

pemecahan masalah dan tugas-tugas bermakna lainnya, memberi peluang 

siswa bekerja secara otonom mengkostruksi belajar sendiri dan 

puncaknya menghasilkan produk karya siswa bernilai dan realistik. 

 

Menurut Clegs dan Paul (2001)  bahwa “melalui pembelajaran kerja 

proyek, kreativitas dan motivasi siswa dapat meningkat”.  Di dalam 

pembelajaran berbasis proyek, siswa menjadi terdorong lebih aktif di 

dalam kegiatan belajar, guru memberi kemudahan dan mengevaluasi 

proyek baik kebermaknaannya maupun penerapannya untuk kehidupan 

mereka sehari-hari. Dalam pembelajaran berbasis proyek, guru tidak 

lebih aktif dan melatih secara langsung, akan tetapi guru menjadi 

pendamping, fasilitator, dan memahami pikiran siswa. Proyek siswa 

dapat disiapkan dalam bentuk kolaborasi dengan guru atau dengan teman 

kelompoknya (tim). Ketika siswa bekerja di dalam tim, mereka 

menemukan keterampilan merencanakan, mengorganisasi, negosiasi, dan 

membuat konsensus tentang isu-isu tugas yang akan dikerjakan, siapa 

yang bertanggung jawab untuk setiap tugas, dan bagaimana informasi 

akan dikumpulkan dan disajikan. Karena hakikatnya kerja proyek adalah 

kolaboratif, maka pengembangan keterampilan tersebut berlangsung di 

antara siswa. Di dalam kerja kelompok suatu proyek, kekuatan individu 

dan cara belajar yang diacu memperkuat kerja tim sebagai suatu 

keseluruhan (Khamdi, 2007). 
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2. Tahap-tahap Project Based Learning 

Menurut Santyasa (20011) metode proyek mempunyai lima aspek dalam 

pelaksanaannya, yaitu: (a) menetapkan tema proyek; (b) menetapkan 

konteks belajar; (c) merencanakan aktivitas; (d) memperoses aktivitas- 

aktivitas; dan (e) melaksanakan / penerapan. 

 

Langkah-langkah pelaksanaan project based learning dapat dijelaskan 

dengan Gambar 1. 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah pelaksanaan project based learning 

(Diadaptasi dari Lucas, 2005) 

 

Penjelasan langkah-langkah project based learning sebagaimana yang 

dikembangkan oleh The George Lucas Educational Foundation (2005) 

terdiri dari: 

1. Penentuan pertanyaan mendasar (Start With the Essential Question). 

 Pembelajaran dimulai dengan pertanyaan esensial, yaitu pertanyaan 

yang dapat memberi penugasan siswa dalam melakukan suatu 

aktivitas.  

2. Mendesain perencanaan proyek (Design a Plan for the Project). 

 Perencanaan dilakukan secara kolaboratif antara pengajar dan siswa. 
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3. Menyusun jadwal (Create a Schedule) 

 Pengajar dan siswa secara kolaboratif menyusun jadwal aktivitas 

dalam menyelesaikan proyek.  

4. Memonitor siswa dan kemajuan proyek (Monitoring) 

 Pengajar bertanggungjawab untuk melakukan monitor terhadap 

aktivitas siswa selama menyelesaikan proyek. Monitoring dilakukan 

dengan cara menfasilitasi siswa pada setiap proses.  

5. Menguji hasil (Assess the Outcome) 

 Penilaian dilakukan untuk membantu pengajar dalam mengukur 

ketercapaian standar, berperan dalam mengevaluasi kemajuan 

masing-masing siswa, dan memberi umpan balik tentang tingkat 

pemahaman yang sudah dicapai siswa. 

6. Mengevaluasi pengalaman (Evaluate the Experience) 

 Pada akhir proses pembelajaran, pengajar dan siswa melakukan 

refleksi terhadap aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan. 

Pada tahap ini siswa diminta untuk mengungkapkan perasaan dan 

pengalamanya selama menyelesaikan proyek.  

 

Menurut Doppelt (2005), PjBL yang berkaitan dengan kehidupan nyata siswa 

memungkinkan pembelajaran sains dan teknologi kepada siswa dari berbagai 

latar belakang. Doppelt (2005) dalam hasil penelitiannya lebih menekankan 

pada Creative Design Prosess (CDP). CDP ini memilki enam tahapan, yaitu 

1) merancang tujuan (design purpose), 2) mengajukan pertanyaan (field of 

inquiry), 3) mengajukan alternative solusi (solution alternatives), 4) memilih 

solusi (choosing the preferred solution), 5) melaksanakan kegiatan (operation 
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steps), dan 6) evaluasi (evaluation). Doppelt menekankan alternatif 

pemecahan masalah dengan memilih prioritas utama dalam menentukan 

proyek dan memunculkan kreativitas siswa 

 

Merujuk langkah-langkah model PjBL oleh Doppelt (2005) tersebut, maka 

langkah-langkah model PjBL yang akan digunakan dalam penelitian ini dapat 

dibuat skenario sintak model pembelajaran tersebut seperti pada Tabel 1.  

 

Tabel 1. Sintak model pembelajaran berbasis proyek  

Kegiatan Proses Pembelajaran 

Tahap I 

Identifikasi masalah real 

(searching) 

 

Guru memberikan pertanyaan tentang 

permasalahan real di lapangan dan mendorong 

peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari terkait dengan materi 

pembelajaran 

Tahap II 

Perumusan strategi 

pemecahan masalah (solving) 

Guru membimbing peserta didik mengumpukan 

informasi, kajian literature dan merumuskan 

pemecahan masalah. 

Tahap III 

Perencanaan produk / 

kegiatan (designing) 

Guru membimbing peserta didik untuk 

merencanakan penyiapan karya yang sesuai dengan 

permasalahan 

Tahap IV 

Proses produksi / kegiatan  

(producing/ creating) 

Guru membimbing peserta didik membuat produk 

sebagaimana telah di desain pada tahapan 

sebelumnya. 

Tahap V 

Presentasi (sharing) 

a) Guru membimbing peserta didik untuk 

mengkomunikasikan hasil karyanya di depan 

kelas 

b) Guru memberikan penilaian terhadap produk 

dan presentasi peserta didik 

Tahap VI 

Evaluasi (evaluating) 

Guru memberikan evaluasi secara individu untuk 

mengetahui kemampuan dalam menerima konsep 

materi yang dikembangkan sendiri 
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PjBL merupakan  pendekatan instruksional yang berpusat pada siswa yang 

digunakan untuk membangun pengetahuan siswa melalui keterlibatan dalam 

penyelidikan terkait dengan masalah kehidupan nyata dan fenomena yang 

diatur dalam  pembelajaran kolaboratif (Yam & Rossini, 2010). PjBl juga 

dapat membantu untuk menciptakan kerjasama dan interaksi antar peserta 

didik, yang mirip dengan cara mereka menjalani hidup di masyarakat 

(Boondee et al, 2011). Dalam PjBL siswa terlibat dalam pertanyaan otentik 

secara signifikan dan bermakna bagi mereka (Krajcik et al., 2002). Selain itu, 

PjBL adalah suatu pendekatan pembelajaran yang mengatur proses 

pembelajaran melalui penyelidikan proyek. Proyek ini dimulai dengan 

menggerakan pertanyaan yang membutuhkan keterlibatan siswa dalam 

merancang kegiatan pembelajaran di bawah bimbingan guru yang meliputi 

kegiatan investigasi, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan 

(Thomas, 2000). Oleh karena itu, memberikan siswa kesempatan untuk 

belajar dunia nyata di sekitar mereka (Marx et al, 1994). Dengan demikian, 

siswa menggunakan keterampilan proses sains seperti mengajukan 

pertanyaan, membuat prediksi, merancang penyelidikan mereka, 

mengumpulkan dan menganalisis data, membuat kesimpulan, menggunakan 

teknologi, membangun produk, dan berbagi ide-ide mereka dengan audiens 

yang nyata (Marshall et al, 2010).  

 

Proyek dapat mencari solusi untuk masalah interdisipliner serta masalah 

domain tertentu (Holubova, 2008). Akibatnya, siswa membangun 

pengetahuan mereka sendiri dengan menjadi aktif dalam pembelajaran 
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mereka sendiri, berinteraksi dengan dunia nyata mereka di sekitar mereka dan 

bekerja secara individu dan / atau kolaboratif sejalan dengan pendekatan 

konstruktivis. Selama siswa dalam penyelidikan, guru mengarahkan dan 

membimbing ke / anak didiknya melalui pertanyaan (Frank & Barzilai, 2004). 

Model pembelajaran berbasis proyek juga mengacu pada filosofis 

konstruktivisme yang menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran, siswa 

dapat mengkonstruksi pengetahuannya sendiri dan bermakna melalui 

pengalaman yang nyata. Belajar menurut pandangan konstruktivisme adalah 

proses aktif yang berkesinambungan. Menurut Barab dan Luehmann (2002) 

mendefinisikan model pembelajaran berbasis proyek sebagai keterampilan 

berpikir tingkat tinggi dan sebagai penataan pembelajaran aktif untuk tingkat 

tinggi.  Dalam hal ini siswa dipandang sebagai individu yang mampu 

menggunakan informasi dari lingkungan untuk membangun interpretasi dan 

makna sendiri berdasarkan pengetahuan awal dan pengalaman. Peserta didik 

sendiri yang melakukan penalaran melalui seleksi dan organisasi pengalaman 

serta menginterpretasikannya dengan apa yang telah diketahui.  

 

Menurut Santyasa (2004) menyatakan bahwa menurut paradigma 

konstruktivistik, pembelajaran lebih mengutamakan pemecahan masalah, 

mengembangkan konsep, konstruksi solusi dan algoritma, ketimbang 

menghafal prosedur dan menggunakannya untuk memperoleh satu jawaban 

benar. Pembelajaran lebih dicirikan oleh aktivitas eksperimentasi, pertanyaan-

pertanyaan, investigasi, hipotesis dan model-model yang dibangkitkan oleh 

pebelajar sendiri. Pembelajaran yang menghadirkan secara maksimal 
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perilaku-perilaku tersebut sangat berpotensi meningkatkan pemahaman 

konsep dan keterampilan berpikir kritis siswa serta keterampilan berpikir 

kreatif/kreativitas siswa. Pada hasil penelitian Chan (2008), yang 

mengungkapkan bahwa dengan penerapan pembelajaran berbasis proyek 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan kepercayaan diri dalam 

menggunakan teknologi yang dibutuhkan. 

Seseorang dalam belajar jauh lebih baik melalui keterlibatannya secara aktif 

dalam proses belajar, yakni berpikir tentang apa yang dipelajari dan kemudian 

menerapkan apa yang telah dipelajari dalam situasi nyata. Model ini lebih 

fokus pada pengkonstruksian pengetahuan siswa, dimana siswa diharapkan 

dapat menemukan informasi penting dalam mengkostruksi pengetahuan 

sendiri. Widiyatmiko (2012) mengungkapkan pembelajaran berbasis proyek 

merupakan metode mengajar sistematik yang dapat melibatkan siswa untuk 

belajar memperoleh pengetahuan dan keterampilan melalui suatu 

pengembangan proses inkuiri yang distrukturisasi secara kompleks, dengan 

pertanyaan otentik dan didisain dengan hati-hati untuk memperoleh produk. 

 

Penerapan project based-learning dalam proses belajar mengajar menjadi 

sangat penting untuk meningkatkan kemampuan mahasiswa dalam berpikir 

secara kritis, kreatif dan memberi rasa kemandirian dalam belajar. Sebagai 

suatu pembelajaran yang konstruktivis, project based learning menyediakan 

pembelajaran dalam situasi problem yang nyata bagi mahasiswa sehingga 

dapat melahirkan pengetahuan yang bersifat permanen. Project based-

learning adalah suatu model yang dapat mengorganisir proyek-proyek dalam 
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pembelajaran (Giilbahar & Tinmaz, 2006). Project based-learning memberi 

peluang pada sistem pembelajaran yang berpusat pada siswa, lebih 

kolaboratif, siswa terlibat secara aktif menyelesaikan proyek-proyek secara 

mandiri dan bekerja sama dalam tim dan mengintegrasikan masalah-masalah 

yang nyata dan praktis. Menurut Okudan dan Sarah (2004) Project-based 

learning menekankan belajar kontekstual melalui kegiatan-kegiatan yang 

kompleks. Model ini berfokus pada konsep-konsep dan prinsip-prinsip utama 

(central) dari suatu disiplin, melibatkan siswa dalam kegiatan pemecahan 

masalah dan tugas-tugas bermakna lainya, memberi peluang siswa bekerja 

secara otonom mengkonstruk belajar mereka sendiri, dan puncaknya 

menghasilkan produk karya mahasiswa bernilai, dan realistik. 

 

Berdasarkan pemaparan dari pendapat dan para ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa model pembelajaran berbasis proyek adalah pembelajaran yang 

menitikberatkan pada aktivitas siswa untuk dapat memahami suatu konsep 

dan prinsip dengan melakukan investigasi yang mendalam tentang suatu 

masalah dan mencari solusi yang relevan serta diimplementasikan dalam 

pengerjaan proyek, sehingga siswa mengalami proses pembelajaran yang 

bermakna dengan membangun pengetahuannya sendiri.  

 

D. Kreativitas 

Konsep dari kreativitas adalah suatu aktivitas yang sifatnya sangat kompleks, 

sehingga tidak dapat dipungkiri pengertian kreativitas menyebar luas dan 

banyak digunakan melalui individu-individu yang memiliki keahlian berbeda 
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dan peradaban yang variatif, hingga secara otomatis hal ini menyebabkan 

munculnya sejumlah definisi. Menurut Semiawan (2009), kreativitas adalah 

modifikasi sesuatu yang sudah ada menjadi konsep baru. Sedangkan Menurut 

Munandar (2004) kreativitas adalah hasil interaksi antara individu dan 

lingkungannya, kemampuan untuk membuat kombinasi baru, berdasarkan 

data, informasi, atau unsur-unsur yang sudah ada atau dikenal sebelumnya, 

yaitu semua pengalaman dan pengetahuan yang telah diperoleh seseorang 

selama hidupnya baik itu di lingkungan sekolah, keluarga, maupun dari 

lingkungan masyarakat.  

 
 

Kreativitas dapat dipandang sebagai sebagai proses dan produk. Kreativitas 

sebagai proses adalah kemampuan mengidentifikasi banyak kemungkinan 

solusi pada persoalan tertentu. Sebagai suatu proses yang dimaksudkan 

adalah upaya yang bersifat imajinatif, tidak konvensional, estetis tindakan, 

gagasan atau produk yang mengubah domain yang ada atau domain yang 

baru. Kreativitas sebagai produk berkaitan dengan penemuan sesuatu, 

memproduksi sesuatu yang baru dari pada akumulasi keterampilan atau 

berlatih pengetahuan dan mempelajari buku. Kreativitas berkaitan dengan apa 

yang dikembangkan. Kreativitas bukanlah ciri kepribadian, tetapi 

keterampilan atau proses yang menghasilkan produk yang kreatif. Berpikir 

kreatif menyangkut kemampuan untuk melakukan operasi kognitif yang 

berbeda, yaitu fluency, flexibility, original dan elaboration (Munandar, 2004). 
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Munandar (2004) mengemukakan stategi 4P dalam pengembangan 

kreativitas. Dalam mengembangkan kreativitas siswa, perlu 

mempertimbangkan 4 aspek yaitu pribadi, pendorong, press, proses dan 

produk. 

a. Pribadi 

Kreativitas adalah ungkapan (ekpresi) dari keunikan individu dalam 

interaksi dengan lingkungannya. Dari ungkapan pribadi yang unik dapat 

diharapkan timbulnya ide-ide baru dan produk-produk yang inovatif. 

Oleh karena itu pendidik hendaknya dapat menghargai keunikan pribadi 

dan bakat-bakat siswanya (jangan mengharapkan semua melakukan atau 

menghasilkan hal-hal yang sama, atau mempunyai minat yang sama). 

Guru hendaknya membantu siswa menemukan bakat-bakatnya dan 

menghargainya. 

b. Pendorong (press) 

Bakat kreatif siswa akan terwujud jika ada dorongan dan dukungan dari 

lingkungannya, ataupun jika ada dukungan kuat dari dirinya sendiri 

(motivasi internal) untuk menghasilkan sesuatu. Bakat kreatif dapat 

berkembang dalam lingkungan yang mendukung, tetapi dapat pula 

terhambat dalam lingkungan yang tidak menunjang. Di dalam keluarga, 

di sekolah, di dalam lingkungan pekerjaan maupun di dalam masyarakat 

harus ada penghargaan dan dukungan terhadap sikap dan perilaku kreatif 

individu atau kelompok individu. 
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c. Proses 

Untuk mengembangkan kreativitas anak perlu diberi kesempatan untuk 

bersibuk diri secara kreatif. Pendidik hendaknya dapat merangsang anak 

untuk melibatkan dirinya dalam kegiatan kreatif, dengan membantu 

mengusahakan sarana dan prasarana yang diperlukan. yang terpenting 

adalah memberi kebebasan kepada anak untuk mengekpresikan dirinya 

secara kreatif tentu saja dengan persyaratan tidak merugikan orang lain 

atau lingkungan. Caranya dengan mendorong anak menghasilkan 

produk-produk yang bermakna.  

d. Produk 

Kondisi yang memungkinkan seseorang menciptakan produk kreatif yang 

bermakna ialah kondisi pribadi dan kondisi lingkungan, yaitu sejauh 

mana keduanya mendorong (press) seseorang untuk melibatkan dirinya 

dalam proses (kesibukan, kegiatan) kreatif. 

 

Menurut Munandar (2004) ciri-ciri kreativitas dapat dibedakan menjadi dua 

yaitu ciri kognitif (aptitude) dan ciri non-kognitif (non-aptitude). Ciri kognitif 

(aptitude) dari kreativitas terdiri dari orisinalitas, fleksibilitas, kelancaran dan 

elaboratif. Sedangkan ciri non kognitif dari kreativitas meliputi motivasi, 

kepribadian, dan sikap kreatif. Krativitas baik itu yang meliputi ciri kognitif 

maupun non-kognitif merupakan salah satu potensi yang penting untuk 

dipupuk dan dikembangkan. 
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Wallas (1926) menyatakan bahwa dalam analisis proses kreatif dibedakan 

menjadi empat fase, yaitu fase persiapan, fase inkubasi, fase inspirasi dan fase 

revisi. Fase-fase tersebut diuraikan lebih lanjut sebagai berikut: 

a. Fase persiapan  

Pada fase ini perhatikan individu pada masalah atau benda, 

mengorganisasi data atau komponen, merumuskan masalah dan 

mengemukakan ide-ide yang relevan atau mencoba-coba yang sesuai 

dengan penyelesaian masalah atau konstruksi bentuk. 

b. Fase inkubasi  

Fase individu menyusun kembali dan mengetes ide-ide atau 

percobaannya, selain itu individu-individu juga benar-benar melibatkan 

diri dan mengalami masalah yang dihadapi. Sekalipun terlihat tidak ada 

kegiatan serta kemajuan yang nyata, tetapi masalah tersebut sedang 

dalam penyelesaian secara tidak langsung. 

c. Fase inspirasi  

Pada fase ini individu secara tiba-tiba muncul ide tentang tema atau 

hubungan bermacam-macam komponen dari masalah yang dihadapi,  

d. Fase revisi  

pada fase ini individu memikirkan, mengevaluasi, menyusun rencana 

penyelesaian secara kritis. 

 

Amabile (1983) sesuatu produk dinilai kreatif apabila: a) produk tersebut 

bersifat baru, unik, berguna, benar, atau bernilai dilihat dari segi kebutuhan 

tertentu, b) lebih bersifat heuristik, yaitu menampilkan metode yang masih 

belum pernah atau jarang dilakukan oleh orang lain sebelumnya. Jadi definisi 
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ini lebih didasarkan atas pertimbangan penilai yang biasanya lebih dari satu 

orang, dalam definisi ini pertimbangan subyektif sangat besar. 

 

Adapun indikator penilaian kreativitas (dimodifikasi dari Balitbang 

Depdiknas, 2002) meliputi: (1) membuat perencanaan, (2) bereksplorasi dan 

mengembangkan gagasan dalam mendesain produk, (3) interdisiplin ilmu dan 

aplikasi konsep, (4) memilih bahan-bahan yang tepat, dan (5) menggunakan 

alat.  

 

Indikator penilaian produk (dimodifikasi dari Balitbang Depdiknas, 2002) 

meliputi: (1) fungsional produk, (2) keorisinilan produk, (3) daya tahan 

produk, (4) manfaat produk, (5) nilai ekonomi produk, (6) nilai estetika 

produk, dan (7) menunjukkan inovasi dan kreasi dalam teknik pembuatan.  

 

Beberapa uraian di atas dapat dikemukakan bahwa kreativitas pada intinya 

merupakan kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik 

berupa gagasan maupun karya nyata, baik dalam bentuk karya baru maupun 

kombinasi dari hal-hal yang sudah ada, yang semuanya itu relatif berbeda 

dengan apa yang telah ada sebelumnya. 

 

1. Kreativitas Anak dan Perkembangannya 

Seorang anak yang cerdas dengan keingintahuannya yang besar dan dia 

selalu mengambil resiko, akan terlihat dengan jelas motivasi dan 

emosionalnya. Tetapi, hal ini belum cukup untuk disebut kreatif karena 

kreatif membutuhkan sumber yang amat penting yaitu ilmu pengetahuan. 
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Runcon (1996) mengatakan bahwa tidak hanya ilmu pengetahuan dari 

subjek saja yang dibutuhkan tetapi juga diperlukan sebuah ilmu 

pengetahuan yang dapat menilai dan mengevaluasi kekuatan kreatif anak 

tersebut. Runcon menambahkan hal ini karena anak-anak seringkali tidak 

dapat membedakan antara kenyataan dan fantasi. Mereka tidak dapat 

menjadi benar-benar kreatif sampai mereka mencapai tahap pra-remaja 

(Kaufman et al, 2004). 

 

Menurut Russ (2003), meskipun anak-anak tidak memiliki dasar ilmu 

pengetahuan atau teknik, tetapi mereka dapat memiliki gagasan-gagasan 

yang baru dan baik dalam hal menciptakan sesuatu yang baru yang sesuai 

dengan usia dan perkembangan mereka. Dan mereka seringkali 

menggunakan tindakan kreatif dan pemecahan masalah secara kreatif. 

Memberi kesempatan kepada anak untuk mempraktekkan kemampuan 

berpikir secara menyebar (divegent thinking) yang berperan penting di 

masa depan bagi mereka untuk menciptakan sesuatu yang hebat.  

 

2. Desain Kreatif dalam Perencanaan Belajar 

 

Pembelajaran kreatif yang membuat siswa mengembangkan 

kreativitasnya. Itu berarti bahwa bahwa pembelajaran kreatif itu 

membuat siswa aktif membangkitkan kreativitasnya sendiri. Indikator 

kreativitas dalam perencanaan belajar jika guru menetapkan target-target 

seperti, (a) proses pembelajaran dirancang untuk membangun 

pengalaman belajar yang baru bagi siswa, (b) proses pembelajaran 

dirancang agar siswa memperoleh informasi terbaru, (c) proses belajar 
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dirancang sehingga siswa dapat mengembangkan pikiran atau ide-ide 

baru, (d) proses belajar dapat mengasilkan produk belajar yang berbeda 

dari produk sebelumnya, (e) produk belajar diekspersikan dan 

dikomunikasi melalui media yang kreatif (Munandar, 2004). 

 

 

E. Respons 

Respons dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah tanggapan, reaksi, 

jawaban, terhadap suatu gejala atau peristiwa yang terjadi. Respons adalah 

reaksi yang dimunculkan peserta didik ketika belajar yang dapat berupa 

pikiran, perasaan atau tindakan (Suyono dkk, 2012). Terdapat beberapa faktor 

yang mempengaruhi respons siswa sehingga respons tersebut bersifat positif 

atau negatif. Respons positif merupakan tindakan meningkatkan dan 

mempertahankan perilaku positif jika respons tersebut memberikan dampak 

positif pada perilaku siswa, Respons negatif merupakan penurunan pada 

perilaku siswa yang harus dihentikan atau dihapus pada rangsangan yang 

tidak menyenangkan, agar respons tersebut tidak diulangi lagi dan bisa 

berubah menjadi respons yang sifatnya positif. Manfaat respons bagi siswa 

untuk meningkatkan perhatian dalam belajar, menumbuhkan rasa percaya 

diri, dan memelihara iklim belajar yang kondusif.  

 

Penulis menyimpulkan bahwa respons siswa adalah tanggapan atau reaksi 

siswa yang muncul setelah dilaksanakan pembelajaran dengan metode yang 

baru dan berbeda dengan biasanya, respons dapat bersifat positif atau negatif 

karena dipengaruhi guru, materi, metode pembelajaran, waktu, tempat dan 

fasilitas. 
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F. Kerangka Pikir 

Pembelajaran sains yang berlangsung di sekolah, yaitu pada tingkat SMP 

sebagian besar masih belum mampu menumbuhkan kreativitas siswa 

dengan kata lain masih low order thinking, karena pembelajaran masih 

menggunakan cara paksaan agar siswa belajar, dan siswa lebih banyak 

menghafal, hal ini yang menghambat tumbuhnya kreativitas. Sementara 

pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan masa depan hanya akan dapat 

terwujud apabila siswa mampu menumbuhkan kreativitasnya. 

 

Proses pembelajaran di sekolah tentunya tidak terlepas dari standar isi dan 

standar proses pendidikan, karena keduanya digunakan sebagai pedoman 

guru dalam pelaksanaan proses pembelajaran. Dengan adanya standar isi dan 

pelaksanaan standar proses yang tepat pada satuan pendidikan diharapkan 

dapat meningkatkan  kualitas lulusan yang pada akhirnya mampu 

meningkatkan mutu pendidikan. Standar isi dapat digunakan sebagai acuan 

dalam membuat bahan ajar yang mampu melatih keterampilan berpikir 

siswa, sementara standar proses digunakan sebagai pedoman dalam 

merancang dan melaksanakan rangkaian kegiatan pembelajaran, termasuk 

menentukan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 

Model pembelajaran yang digunakan adalah model PjBl. Model ini memiliki 

sintak pembelajaran, yaitu : identifikasi masalah real, perumusan strategi 

pemecahan masalah, perencanaan produk / kegiatan, presentasi dan evaluasi. 

Oleh karena itu pembelajaran ini menitikberatkan pada aktivitas siswa untuk 

dapat memahami suatu konsep dan prinsip dengan melakukan investigasi 
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tentang suatu masalah dan mencari solusinya dalam pengerjaan proyek. 

Model pembelajaran PjBL digunakan agar siswa mampu menumbuhkan 

kreativitasnya. Selain itu, sintak model PjBL juga digunakan dalam 

sistematika penyusunan dan perancangan LKPD. 

 

LKPD adalah panduan siswa yang digunakan untuk melakukan kegiatan 

penyeledikan atau pemecahan masalah. LKPD yang dikembangkan didesain 

dengan model PjBL dengan menggunakan beberapa sintak model PjBL dan 

indikator kreativitas sebagai acuan dalam menumbuhkan kreativitas siswa. Di 

dalam sistematika desain LKPD, siswa akan diminta mengamati beberapa 

gambar tentang masalah real yang ada di lapangan, kemudian siswa mencari 

dan mengumpulkan informasi pemecahan masalahnya, selanjutnya siswa 

diminta membuat proyek untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. 

Dengan demikian siswa akan mampu menumbuhkan kreativitasnya. 

 

Adapun secara skematis kerangka pikir dalam penelitian ini ditunjukkan oleh 

Gambar 2. 
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Gambar 2. Skema kerangka pikir 

 

Siswa MTs/SMP masih cenderung 

berpikir tingkat rendah 

 

Standar Proses 
Pembelajaran berpusat pada 

siswa berbasis konstruktivisme 

 

Standar Isi 

 Standar kelulusan              

 KI, KD, IPK 

 

Bahan Ajar 

 

Model PjBL 

Sintak: 

-  Identifikasi 

 masalah rill 

-  Perumusan strategi 

pemecahan masalah 

-  Perencanaan 

 produk / kegiatan 

-  Presentasi 

-  Evaluasi 

 
 

 

LKPD 

Sistematika: 

-   Judul 

-   Petunjuk belajar 

-   Kompetensi yang akan dicapai 

-   Indikator 

-   Informasi pendukung 

-   Tugas-tugas dan langkah kerja 

 Mengamati masalah nyata yang 

ada di lapangan 

 Mencari informasi potensi sumber 

energi yang ada pada gambar dan 

lingkungan sekitar 

 Melakukan kegiatan perencanaan 

proyek sesuai dengan rancangan 

pada gambar, menyiapkan alat dan 

bahan serta merangkainya menjadi 

alat produk sederhana. 

 Menyimpulkan dan 

mekomunikasikan (presentasi) 
 

-  Penilaian 

 Evaluasi / uji pemahaman 

 

Kreativitas 
 

Indikator:  

- Membuat perencanaan 

dan mengembangkan 

gagasan 

- Bereksplorasi dalam 

mendesain produk 

- Interdisiplin ilmu 

- Memilih bahan-bahan 

yang tepat 

- Menggunakan alat 

- Fungsional produk 

- Keorisinal produk 

- Daya tahan produk 

- Manfaat produk 

- Nilai ekonomi produk 

- Nilai estetika produk 

- Menunjukan inovasi dan 

kreasi produk dalam 

teknik pembuatan 
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III.  METODE PENELITIAN 

 

 

 
A. Desain Penelitian 

Desain penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dalam rangka mengembangkan suatu produk bahan ajar berupa 

LKPD dengan model project based learning.  Adapun langkah-langkah dalam 

pengembangan LKPD ini diadaptasi dari Sugiyono (2010) yang terdiri dari 

sepuluh langkah, yaitu: (1) potensi dan masalah, (2) mengumpulkan informasi, 

(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) perbaikan desain, (6) uji coba 

produk dilakukan pada kelompok terbatas, (7) revisi produk, (8) uji coba 

pemakaian dilakukan untuk melihat efektifitas produk jika digunakan dalam 

ruang lingkup yang lebih luas lagi, (9) revisi produk dilakukan apabila 

pemakaian pada skala lebih luas terdapat kekurangan, dan (10) pembuatan 

produk massal. 

 

Model tahapan pengembangan ini dipilih karena langkah-langkahnya sesuai 

dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan perangkat bahan ajar berupa 

LKPD yang bermanfaat dalam menumbuhkan kreativitas siswa. Dengan 

demikian sesuai dengan kebutuhan dalam penelitian ini,  maka dilakukan 

adaptasi terhadap 10 tahap penelitian pengembangan tersebut menjadi 3 (tiga) 

tahapan, yaitu: (1) tahap studi pendahuluan, (2) tahap perancangan/desain 
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LKPD (produk), dan (3) tahap implementasi/evaluasi LKPD yang 

dikembangkan. Secara umum, keseluruhan alur penelitian dan pengembangan 

ini dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tahapan penelitian dan pengembangan 

(diadaptasi dari Sugiyono, 2010) 

 

 

 

1. TAHAP STUDI PENDAHULUAN 

Studi literatur:  

Standar Isi (KI, KD), Standar 

Proses, Penelitian yang 

relevan tentang LKPD yang 

dikembangkan, Teori: lembar 

kerja peserta didik, project 

based learning, dan kreativitas  

 
 

Studi lapangan: 
Kebutuhan LKPD, 

Analisis kualitas 

LKPD, Pendekatan 

pembelajaran, 

menumbuhkan 

kreativitas. 

Deskripsi dan 

analisis temuan 

di lapangan. 

 

Implementasi produk 

3. TAHAP IMPLEMENTASI/EVALUASI 

 

Produk final: LKPD model 

project based learning 

2. TAHAP PENGEMBANGAN 

 

 

 

Evaluasi dan 

perbaikan 

Revisi 

Merancang desain 

LKPD yang akan 

dikembangkan 

Evaluasi dan 

penyempurnaan 
Uji coba lebih luas 

Validasi 

Ahli 
Draf  Uji coba terbatas 

Penyusunan perangkat 

pembelajaran, 

instrumen penelitian 

dan  alat evaluasi 

pembelajaran 
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Berikut adalah langkah-langkah penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini: 

1. Tahap Studi Pendahuluan 

Menurut Sukmadinata (2011)  studi pendahuluan adalah tahap awal atau 

persiapan dengan menghimpun data tentang kondisi yang ada sebagai bahan 

perbandingan untuk produk yang akan dikembangkan. Tahap studi 

pendahuluan pada penelitian ini ditempuh melalui: studi literatur, studi 

lapangan, dan deskripsi serta analisis hasil temuan di lapangan. 

a. Studi literatur 

Studi literatur ini dilakukan untuk memperoleh data tentang landasan 

teoritis yang dapat memperkuat suatu produk yang akan dikembangkan.  

Pada tahap ini peneliti mengkaji kurikulum, yang meliputi standar isi 

(KI dan KD), standar proses, serta berbagai landasan teori dan hasil 

penelitian yang telah dipublikasikan sebelumnya. Studi literatur ini 

diperoleh untuk mengumpulkan informasi penyebab terjadinya 

masalah, dalam hal ini berkaitan dengan rendahnya kreativitas siswa.   

 

b. Studi lapangan 

 

Studi lapangan dilakukan untuk memperoleh informasi mengenai 

kondisi dan fakta pembelajan IPA di lapangan. Fakta tersebut meliputi 

LKPD yang  digunakan di lapangan, dan dibutuhkan di lapangan. Studi 

lapangan dilakukan di beberapa sekolah menengah pertama di provinsi 

Lampung dengan tujuan memperoleh data mengenai LKPD dan model 

pembelajaran yang digunakan serta kaitannya dengan pengetahuan 

siswa dan kreativitas siswa 
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2. Tahap Pengembangan 

Pada tahapan ini adalah perancangan/desain model dan uji coba terbatas. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan maka penulis akan menyusun sebuah 

rancangan model LKPD.  Dimana LKPD yang dirancang adalah LKPD 

dengan model project based learning yang bertujuan untuk menumbuhkan 

kreativitas siswa. 

 

Tahap pengembangan ini meliputi: (a) rancangan perangkat pembelajaran, 

(b) rancangan produk, (c) validasi ahli, (d) uji coba. Tahapan ini disusun 

secara berurutan, dalam hal ini setelah draf perangkat pembelajaran berhasil 

disusun, kemudian disusun rancangan LKPD yang dikembangkan, 

selanjutnya divalidasi oleh ahli, revisi/perbaikan, dan diuji coba.  Adapun 

tahapan pengembangan yang akan dilakukan sebagai berikut: 

 

a. Rancangan perangkat pembelajaran 

Pada tahap ini dilakukan perancangan perangkat pembelajaran. Adapun 

langkah kegiatan dalam menyusun perangkat pembelajaran ini 

meliputi:  

(1) Menganalisis KI dan KD  yang dipilih dalam melakukan penelitian  

(2) Merancang karakakteristik materi, keluasan dan kedalaman materi, 

dan alokasi waktu.  

(3) Menetapkan indikator pencapaian kompetensi yang meliputi 

sebagai dasar dalam menyusun instrumen evaluasi hasil belajar. 

(4) Menyusun silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). 
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b. Rancangan produk (draf) 

Pada tahap ini dilakukan perancangan produk yang ingin 

dikembangkan, berupa LKPD dengan model  project based learning. 

Tahap ini dilakukan melalui kegiatan membuat produk awal berupa 

storyboard dan mendesain draf LKPD yang memuat komponen-

komponen antara lain: Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator 

Pencapaian Kompetensi, petunjuk pengerjaan, informasi pendukung, 

serta langkah kegiatan. Selanjutnya menyiapkan angket uji validasi 

materi/isi, desain, dan bahasa. Menyiapkan  angket untuk menguji: 

keterbacaan, desain dan konstruksi LKPD, respon siswa terhadap 

pembelajaran, dan menyiapkan instrumen penilaian untuk mengukur 

kreativitas dan produk yang dihasilkan oleh siswa. 

 

c. Validasi ahli 

Pada tahap ini dilakukan uji ahli yakni produk hasil pengembangan 

model berupa LKPD yang selanjutnya divalidasi terlebih dahulu 

sebelum digunakan pada tahap implementasi. Validasi produk yang 

dikembangkan berfokus pada  materi/isi, desain/konstruksi, dan bahasa. 

Validasi tersebut dilakukan melalui lembar validitas yang diisi oleh ahli 

pendidikan dan  pendidikan sains  yang memenuhi setidaknya satu atau 

lebih dari kriteria berikut, yaitu diakui sebagai ahli di bidang bahan ajar 

atau menjadi seorang praktisi, khususnya guru yang sudah tersertifikasi, 

saat ini aktif dalam menggembangkan bahan ajar (LKPD) atau 

seseorang yang direkomendasikan oleh salah satu ahli dari tahap uji 

coba terbatas.  
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Prosedur proses validasi ahli meliputi: 

1. Penilaian ahli tentang kelayakan desain, isi dan bahasa dalam LKPD. 

Lembar validasi digunakan oleh validator untuk penilaian. Semua 

validator berdiskusi untuk memberi masukan dan perbaikan. 

2. Analisis terhadap penilaian validator untuk langkah selanjutnya, 

analisis tersebut antara lain: 

(a) Valid atau layak tanpa revisi maka penelitian dilanjutkan yaitu 

tahap uji coba. 

(b) Valid atau layak dengan revisi maka  dilakukan revisi terhadap 

LKPD kemudian validator menilai kembali hingga mendapatkan 

persetujuan dan dapat digunakan untuk uji coba. 

(c) Tidak valid atau tidak layak maka LKPD direvisi total hingga 

mendapatkan persetujuan dan dapat digunakan untuk uji coba. 

 

d. Uji coba 

Metode yang digunakan dalam uji coba produk adalah pre-experimental 

design dengan tipe studi kasus satu tembakan (one-shot case study). 

Metode ini belum merupakan eksperimen sungguh-sungguh karena 

masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh terhadap 

terbentuknya variabel dependen. Jadi hasil eksperimen yang merupakan 

variabel dependen itu bukan semata-mata dipengaruhi oleh variabel 

independen. Hal ini dapat terjadi karena tidak adanya variabel kontrol, 

dan sampel tidak dipilih secara acak (Sugiyono, 2010).  
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Metode penelitian dalam uji coba produk dapat dilihat pada Gambar 4.  

 

 

 

 

 

Gambar 4. Metode penelitian 

(diadaptasi dari Sugiyono, 2010) 

Keterangan: 

X = Perlakuan/treatment yang diberikan (variabel independen) 

O = Observasi (Variabel dependen) 

 

Uji coba produk yang dikembangkan dilakukan di MTs Al-Islah 

Kedondong Pesawaran. Penelitian dilaksanakan pada semester ganjil 

tahun pelajaran 2016/2017. Uji coba ini bertujuan untuk melihat secara 

empiris keefektifan LKPD yang dikembangkan dan respon siswa 

sebagai pengguna LKPD. Uji coba dilakukan sebanyak 2 kali, yaitu uji 

coba awal (terbatas) dan uji coba skala luas. Uji coba terbatas bertujuan 

untuk mengetahui tingkat keterbacaan pada LKPD yang dikembangkan, 

sedangkan uji coba luas untuk mengetahui kefektifan LKPD dan respon 

siswa terhadap pembelajaran dengan menggunakan LKPD. 

1. Uji coba awal (terbatas) dan uji coba luas 

Pada uji coba terbatas dan uji coba luas dilakukan dengan 

menggunakan desain penelitian eksperimen bentuk pra-

eksperimental dengan tipe studi kasus satu tembakan, dimana dalam 

desain penelitian ini terdapat suatu kelompok yang diberi perlakuan 

dan selanjutnya diobservasi hasilnya (Sugiyono, 2010). Dalam 

eksperimen ini subjek disajikan dengan beberapa jenis perlakuan lalu 

 

X 0 
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diukur hasilnya, sehingga penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan 1 kali tahap pengumpulan data. Desain penelitian 

yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

Untuk pelaksanaan uji coba terbatas dilakukan dalam skala terbatas, 

lokasi dan subyek dipilih menggunakan teknik purposive sampling, 

yaitu satu kelas di MTs Al-Islah Kedondong. Tujuan langkah ini 

adalah untuk dapat mengetahui apakah desain produk yang telah 

dikembangkan dapat diterapkan dengan benar.  Pengumpulan data 

dalam langkah ini dilakukan dengan menggunakan angket 

keterbacaan dan observasi. Berdasarkan hasil uji coba terbatas maka 

dilakukan perbaikan terhadap draf LKPD yang telah dikembangkan, 

sehingga diperoleh draf LKPD yang siap diuji coba lebih luas.  

 

Selanjutnya dilakukan uji coba lebih luas dengan tujuan utama yaitu: 

a) Untuk mengetahui keefektifan hasil penerapan desain LKPD 

tersebut terkait dengan menumbuhkan kreativitas siswa. 

b) Untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran 

menggunakan LKPD hasil pengembangan. 

 

Dengan dasar tersebut, maka penelitian pada tahap uji coba lebih 

luas menggunakan pendekatan kualitatif. Pendekatan kualitatif 

digunakan untuk mengungkap tujuan dari penelitian ini. 

Pengumpulan data kualitatif dilakukan melalui observasi dengan 

rubrik penilaian kreativitas dan produk siswa serta angket respon 

siswa terhadap LKPD yang dikembangkan.  
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3. Tahap Implementasi/Evaluasi 

Terdapat dua tujuan yang hendak diungkap dalam tahap ini, yaitu: 

a. Untuk mengetahui apakah LKPD yang dikembangkan efektif dalam 

menumbuhkan kreativitas siswa.  

b. Untuk mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran dengan 

menggunakan LKPD yang telah dikembangkan. 

  

Untuk mengetahui apakah LKPD yang dikembangkan efektif untuk 

menumbuhkan kreativitas siswa, maka dilakukan pengumpulan dan 

analisis data melalui observasi, kemudian data tersebut dideskripsikan. 

Sedangkan untuk respon siswa dilakukan dengan mengumpulkan angket 

pernyataan siswa terhadap pembelajaran menggunakan LKPD. Tahap 

pengujian LKPD yang telah dikembangkan dilakukan pada kelas 

eksperimen, yaitu satu kelas sampel pada kelas IX di MTs Al-Islah. Kelas 

tersebut langsung diberikan perlakuan pengujian penggunaan LKPD yang 

telah dikembangkan, kemudian di observasi untuk mengukur kreativitas 

dan produk yang dihasilkan oleh siswa. Jika siswa memiliki nilai 

kreativitas dengan kategori “kreatif” dan produk yang dihasilkan memiliki 

nilai dengan kategori “bernilai”. Maka LKPD yang dikembangkan 

dinyatakan efektif untuk menumbuhkan kreativitas siswa. 

 

B. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah suatu atribut atau sifat atau nilaidari orang, obyek, 

atau kegiaatan yang mempunyai variasi tertentu yang telah ditetapkan oleh 
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peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya (sugiyono, 

2010). Variabel dalam penelitian ini dapat dibedakan menjadi: 

1. Variabel independen (bebas)  

Yaitu variabel yang mempengaruhi atau yang menjadi sebab perubahannya 

atau timbulnya variabel dependen (terikat). Dalam penelitian ini adalah  

siswa kelas IX MTs Al-Islah dengan menggunakan LKPD mode PjBL 

sebagai variabel independen (X). 

2. Variabel dependen (terikat) 

yaitu variabel yang dipengaruhi atau yang menjadi akibat karena adanya 

variabel bebas. Dalam penelitian ini kreativitas siswa sebagai variabel 

terikat (O). 

 

C. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

1. Definisi Konseptual 

Krativitas menurut Munandar (2004) adalah hasil interaksi antara individu 

dan lingkungannya, kemampuan untuk mengkombinasikan, kemampuan 

memecahkan masalah atau menjawab masalah berdasarkan data, 

informasi, atau unsur-unsur yang sudah ada atau dikenal sebelumnya. 

 

2. Definisi Operasional 

Operasional variabel dibuat agar penelitian dapat lebih mudah dipahami 

oleh stiap pembaca tulisan ini sekaligus untuk menghindari terjadinya 

salah pengertian atau kekeliruan dalam mengartikan variabel yang diteliti, 

selain itu juga agar berguna sebagai kerangka acuan untuk 

mendeskripsikan permasalahan yang hendak diungkap. Operasional 



47 

 

variabel dalam penelitian ini adalah tinggi rendahnya kreativitas siswa 

dalam kemampuan untuk mengkombinasikan, kemampuan memecahkan 

masalah atau menjawab masalah dan tinggi rendahnya nilai produk yang 

dihasilkan oleh siswa (Sugiyono, 2010). 

 

D. Indikator Variabel 

Indikator variabel sangat diperlukan sebagai pedoman menentukan alur 

penelitian. Indikator yang digunakan oleh peneliti terdiri dari indikator 

penilaian kreativitas siswa dan produk siswa adalah: 

1. Indikator penilaian kreativitas siswa adalah: a) membuat perencanaan dan 

mengembangkan gagasan, b) bereksplorasi dalam mendesain produk, c) 

interdisiplin ilmu, d) memilih bahan-bahan yang tepat, d) menggunakan 

alat. 

2. Indikator penilaian produk siswa adalah: a) fungsional produk,  b) 

keorisinilan produk, c) daya tahan produk, d) manfaat produk 

(menghasilkan energi listrik), e) nilai ekonomi produk, f) nilai estetika 

produk, g) menunjukan inovasi dan kreasi dalam teknik pembuatan. 

 

E. Teknik dan Alat Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

 

Pada studi pendahuluan dipilih teknik angket, yang digunakan untuk 

mengungkap  pembelajaran yang saat ini terjadi meliputi: model rencana 

pembelajaran, pemakaian bahan ajar berupa LKPD, aktivitas siswa dalam 
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pembelajaran (aktif atau pasif), dan kemampuan kreativitas siswa. Tahap 

studi pendahuluan, penelitian ini dilakukan dengan membagikan angket 

dilakukan pada tahap validasi desain, dan tahap uji coba produk.  Data 

yang dikumpulkan dan teknik pengumpulan datanya sebagai berikut: 

a. Data hasil validasi ahli berupa penilaian terhadap rubrik penilaian. 

Teknik pengumpulan datanya menggunakan instrumen kelayakan 

rubrik. Pada tahap validasi, angket diberikan kepada uji ahli. 

b. Data hasil uji awal berupa LKPD yang telah divalidasi ahli. Tahapan 

uji coba, angket diberikan kepada siswa di MTs Al-Islah di kabupaten 

Pesawaran. Teknik pengumpulan datanya menggunakan instrumen 

keterbacaan beserta rubriknya. 

c. Data hasil uji luas, teknik pengumpulan datanya menggunakan 

instrumen penilaian kreativitas siswa dan penilaian produk siswa. 

Penilaian keefektifan LKPD di uji coba pada satu kelas eksperimen. 

 

Pada tahap pengembangan, ada dua langkah yang berkaitan dengan teknik 

pengumpulan data. Untuk uji coba terbatas teknik pengumpulannya 

dengan angket keterbacaan siswa, sedangkan untuk  uji coba lebih luas 

teknik pengumpulan datanya menggunakan observasi terhadap kreativitas 

dan produk siswa. Untuk kreativitas siswa dilakukan melalui penilaian 

observasi pada saat proses menyelesaikan tugas proyeknya dengan LKPD 

model PjBL yang digunakan oleh subyek penelitian, dan untuk produk 

juga dilakukan melalui penilaian observasi terhadap produk yang 

dihasilkan untuk mengetahui apakah produk tersebut bernilai atau tidak.   
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2. Alat/Instrumen Pengumpulan Data       

Instrumen pengumpulan data yang dikembangkan dalam penelitian ini 

berkaitan dengan teknik pengumpulan data yang dilakukan pada masing-

masing tahap penelitian, yaitu: 

a) Instrumen Analisis Kebutuhan. 

(1) Instrumen analisis kebutuhan untuk guru 

Instrumen ini berupa angket yang digunakan untuk mengetahui 

LKPD seperti apa yang sudah digunakan guru dan mengetahui 

LKPD seperti apa yang dibutuhkan oleh guru.  

(2) Instrumen analisis kebutuhan untuk siswa 

Instrumen ini berupa angket digunakan untuk mengetahui LKPD 

seperti apa yang sudah digunakan oleh siswa dan mengetahui 

LKPD seperti apa yang dibutuhkan oleh siswa 

 

b) Instrumen Validasi Ahli 

(1) Instrumen validasi aspek kesesuaian isi materi 

Instrumen ini berupa angket yang disusun untuk mengetahui 

kesesuaian isi LKPD dengan kompetensi inti (KI) dan kompetensi 

dasar (KD), kesesuaian indikator, dan materi. Hasil pengisian 

angket validasi kesesuaian isi ini akan berfungsi sebagai referensi 

dalam pengembangan, perbaikan,  penyempurnaan dan revisi 

LKPD yang dikembangkan. 
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(2) Instrumen validasi aspek desain 

Instrumen ini berupa angket yang disusun untuk mengetahui desain 

LKPD berdasarkan pengemasan dan desain sampul, huruf dan tata 

tulis, gambar dan ilustrasi., tahapan kegiata dan bahasa. 

 

c) Lembar Penilaian Kreativitas Siswa 

Lembar penilaian kreativitas siswa meliputi aspek penilaian terhadap 

kreativitas siswa dalam membuat produk (proses) yang akan dihasilkan. 

Setiap proses dalam pembutan produk diamati point penilaiannya 

dengan cara memberi tanda contreng (√) pada lembar penilaian sesuai 

dengan aspek yang telah ditentukan. 

 

d) Lembar Penilaian Produk Siswa (dalam Kelompok) 

Lembar penilain produk meliputi aspek penilaian terhadap produk yang 

dihasilkan. Setiap produk diamati point penilaiannya dengan cara tanda 

contreng (√) pada lembar penilaian sesuai dengan aspek yang telah 

ditentukan. 

 

e) Lembar Angket Respon siswa 

Angket respon siswa berisi pendapat mengenai pembelajaran di kelas 

dengan menggunakan LKPD model PjBL, berupa 8 pernyataan, terdiri 

dari 4 pernyataan positif dan 4 pernyataan negatif. Angket ini memiliki 

2 pilihan jawaban yaitu Ya dan Tidak. 
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.................... (3.1) 

3. Teknik Analisis Data 

a) Analisis Data Hasil Validasi Ahli dan Uji Satu Lawan Satu 

Teknik analisis data validasi rancangan produk yang dikembangkan 

menggunakan lembar validasi kesesuaian isi materi, lembar validasi 

desain dan lembar keterbacaan LKPD. Tahap ini dilakukan dengan 

cara mengkode atau klasifikasi data.  

Kegiatan dalam teknik analisis data validasi kesesuain isi materi 

dilakukan dengan cara: 

1) Mengkode atau klasifikasi data 

2) Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat 

3) Memberi skor jawaban validator. 

4) Mengolah jumlah skor jawaban validator. 

5) Menghitung persentase jawaban angket pada setiap item dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

   
∑ 

     
     

   

 

Ket:     = Nilai persentase;  ∑  = Skor yang diperoleh;        

      = Skor maksimum yang diharapkan. (Sudjana, 2002) 

 

6) Menafsirkan persentese jawaban lembar  validasi untuk 

mengetahui tingkat kesesuain isi materi dengan menggunakan 

tafsiran berdasarkan Arikunto (2002) 

 

Adapun tafsiran persentase lembar validasi kesesuain isi dapat 

dilihat seperti pada Tabel 2. 
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....... (3.2) 

Tabel 2.  Tafsiran skor (persentase) lembar validasi 

Persentase Kriteria 

80.1 – 100 Sangat valid 

60.1 – 80 Valid 

40.1 – 60 Cukup valid 

20.1 – 40 Kurang valid 

0.0 – 20 Tidak valid 

 

Adapun perolehan skor/ penilaian dari data validasi uji ahli desain 

dan uji keterbacaan LKPD, dilakukan dari jumlah skor yang 

diperoleh kemudian dibagi dengan jumlah total skor dan hasilnya 

dikali dengan banyaknya pilihan jawaban.  

 

Instrumen yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban sehingga 

penilaian dapat dicari dengan menggunakan rumus: 

 

                
                          

                           
      

Hasil dari penilaian kemudian dicari ata-ratanya dari sejumlah 

item yang dikonversikan ke pernyataan penilaian untuk 

menentukan kategori dari uji validasi desain dan uji coba satu 

lawan satu terhadap LKPD yang dikembangkan. Hasil konversi ini 

diperoleh dengan melakukan analisis secara deskriptif terhadap 

skor penilaian yang diperoleh.  

 

Adapun konversi skor menjadi pernyataan nilai kualitas dapat 

dilihat pada Tabel 3.  
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Tabel 3.  Konversi skor menjadi pernyataan nilai kualitas 

Skor 

Penilaian 
Rerata Skor 

Klasifikasi 

Uji Ahli Desain Uji Satu Lawan Satu 

4 3.26 – 4.00 Sangat baik Sangat terbaca 

3 2.51 – 3.25 Baik Terbaca  

2 1.76 – 2.50 Kurang baik Kurang terbaca 

1 1.01 – 1.75 Tidak baik Tidak terbaca 

sumber: Suryanto (2009) 

 

b) Mendeskripsikan Kreativitas Siswa 

Adapun langkah-langkah untuk menghitung indeks kreativitas siswa, 

yaitu: 

1. Menjumlahkan skor seluruh siswa 

2. Menentukan skor tiap indikator kreativitas siswa dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

   
 

 
         

Ket:  P = Point yang dicari; f = Jumlah point kreativitas yang 

diperoleh; N = Jumlah total point kreativitas siswa tiap 

indikator  (dimodifikasi dari Sudijono, 2004) 

 

3. Menentukan persentase skor tiap item indikator kreatifitas siswa 

4. Setelah data diolah dan diperoleh nilainya, maka nilai kreativitas 

siswa dapat dilihat dari kriteria pada Tabel 4.  

Tabel 4. Kriteria kreativitas siswa 

Persentase Kriteria 

80,1 – 100 Sangat kreatif 

60,1 – 80 Kreatif 

40,1 – 60 Cukup kreatif 

20,1 – 40 Kurang kreatif 

0,0 – 20 Sangat tidak kreatif 

(dimodifikasi dari Azwar, 2007) 

 

 

…..................... (3.3) 
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c) Mendeskripsikan Nilai Produk Siswa 

Adapun langkah-langkah untuk mendeskripsikan nilai produk siswa, 

yaitu: 

1. Menjumlahkan skor seluruh siswa 

2. Menentukan skor tiap indikator penilaian produk siswa dengan 

menggunakan rumus (3.3) 

3. Menentukan persentase skor tiap item indikator penilaian produk 

siswa 

4. Setelah data diolah dan diperoleh nilainya, maka nilai produk siswa 

dapat dilihat dari kriteria seperti pada Tabel 5. 

Tabel 5. Penilaian produk siswa 

Persentase Kriteria 

80,1 – 100 Sangat bernilai 

60,1 – 80 Bernilai 

40,1 – 60 Cukup bernilai 

20,1 – 40 Kurang bernilai 

0,0 – 20 Sangat Tidak bernilai 

(dimodifikasi dari Azwar, 2007) 

 

d) Respon Siswa terhadap Penggunaan Model Pembelajaran PjBL 

Data tanggapan siswa terhadap pembelajaran dikumpulkan melalui 

penyebaran angket. Angket tanggapan berisi 8 pernyataan yang terdiri 

dari 4 pernyataan positif dan 4 pernyataan negatif. Pengolahan data 

angket dilakukan dengan cara memberikan skor satu pada tiap respon 

siswa. 
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Adapun langkah-langkah untuk penskoran respon  siswa, yaitu: 

1. Menghitung persentase skor angket dengan menggunakan rumus 

(3.1)  

2. Melakukan tabulasi data temuan pada angket berdasarkan 

klasifikasi yang dibuat, bertujuan untuk memberikan gambaran 

frekuensi dan kecendrungan dari setiap jawaban berdasarkan 

pernyataan angket. 

3. Menafsirkan persentase angket ini untuk mengetahui respon siswa 

mengenai pembelajaran dengan menggunakan model PjBL. 

Adapun tafsiran persentase jawaban dari angket respon siswa dapat 

dilihat seperi pada Tabel 6 dan 7. 

 

Tabel 6. Tafsiran persentase jawaban pernyataan positif 

Persentase Kriteria 

75,1 – 100 Sangat setuju 

50,1 – 75 Setuju 

25,1 – 50 Tidak setuju 

0,0 - 25 Sangat tidak setuju 

(dimodifikasi dari Arikunto, 2002) 

Tabel 7. Tafsiran persentase jawaban pernyataan negatif 

Persentase Kriteria 

75,1 – 100 Sangat tidak setuju 

50,1 – 75 Tidak setuju 

25,1 – 50 Setuju 

0,0 - 25 Sangat setuju 

(dimodifikasi dari Arikunto, 2002) 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

A. Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan: 

1. LKPD model PjBL yang telah dikembangkan terbukti efektif untuk 

menumbuhkan kreativitas siswa dalam membuat sumber listrik alternatif 

meliputi fase identifikasi masalah (mengamati fenomena gambar), fase 

perumusan pemecahan masalah (mengamati gambar dan lingkungan 

sekitar), fase  perencanaan dan fase proses produksi (merancang, 

menyiapkan alat dan bahan, serta merangkainya menjadi produk), dan 

mengolah informasi (mengambil data dari uji coba produk). 

2. LKPD model PjBL terbukti efektif untuk menumbuhkan kreativitas siswa 

pada materi listrik dinamis berdasarkan rata-rata nilai kreativitas siswa 

sebesar 80% dengan kriteria “kreatif” dan rata-rata nilai produk siswa yang 

dihasilkan sebesar 76.2% dengan kriteria “bernilai”. 

3. Pembelajaran dengan menggunakan LKPD model PjBL memberikan 

respon positif bagi siswa sebesar 92% dengan kriteria “sangat setuju”. 

Sesuai dengan uji lapangan siswa merasa senang, mendapatkan wawasan 

baru, dan termotivasi untuk terus belajar. Selain itu siswa menjadi aktif 

dan interaksi antara sesama siswa dengan guru semakin aktif. 
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B. Saran 

 

Berdasarkan hasil-hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

menyarankan hal-hal sebagai berikut: 

1. LKPD model PjBL yang dikembangkan menuntun siswa untuk membuat 

produk alat sederhana pembangkit listrik energi alternatif, namun 

penilitian ini hanya terbatas pada energi angin. Untuk penelitian lebih 

lanjut diharapkan dapat membuat alat pembangkit listrik energi alternatif 

yang lain. 

2. Kepada guru atau calon peneliti bila hendak menggunakan model PjBL 

atau LKPD model PjBL sebaiknya digunakan pada materi pembelajaran 

yang berhubungan dengan kehidupan sehari-hari, sebab model ini 

menuntun siswa melakukan belajar (berpikir dan beraktivitas) dan dapat 

memberikan pesan sugesti yang kuat dalam ingatan siswa. 
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