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ABSTRAK 

 

 

PENGEMBANGAN PROGRAM PEMBELAJARAN IPA TERPADU IMMERSED 

BERBASIS PROYEK PENGOLAHAN IKAN SECARA BIOTEKNOLOGI  

UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN  

BERPIKIR KREATIF SISWA SMP 

 

 

Oleh 

ELSIE TIARA PRAMESTI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan program pembelajaran IPA 

terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP.  Model penelitian yang 

digunakan adalah penelitian dan pengembangan ADDIE menurut Dick and Carry.  

Penelitian ini dilaksanakan di SMPN 4 Tulang Bawang Udik, dengan subyek 

penelitian sebanyak 64 siswa yang dibagi menjadi kelas eksperimen dan kontrol.  

Kevalidan program pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada hasil vali-

dasi aspek kesesuaian isi dan aspek konstruksi.  Validasi ahli menunjukan bahwa 

rata-rata persentase aspek kesesuaian isi dan konstruksi adalah 95,53% dan 100% 

dengan kriteria sangat tinggi.  Rata-rata persentase respon guru pada aspek kese-

suaian isi  dan konstruksi adalah 97,49% dan 100% dengan kriteria sangat tinggi.  

Keterlaksanaan sintak dan sistem sosial program pembelajaran yang dikembang-

kan secara berurutan adalah 96,42% dan 95% dengan kriteria sangat tinggi. Ke-

efektifan program pembelajaran yang telah dikembangkan ditinjau dari n-gain dan 

effect size.  Hasil penelitian menunjukan bahwa n-gain siswa kelas eksperimen 
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0,65 dengan kriteria sedang dan kelas kontrol sebesar 0,28 dengan kriteria rendah 

serta besarnya effect size  sebesar d = 1,00000094 dengan kriteria large.  

Berdasarkan hal tersebut, program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi efektif dalam meningkatkan keteram-

pilan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

Kata Kunci : Pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran IPA terpadu immersed, 

keterampilan berpikir kreatif. 

Elsie Tiara Pramesti 



 
 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF IMMERSED INTEGRATED SCIENCE LEARNING 

PROGRAM BASED ON BIOTECHNOLOGY FISH PROCESSING 

 PROJECT TO IMPROVE JUNIOR HIGH SCHOOL   

STUDENTS’ CREATIVE THINKING SKILLS 

 

 

 

By 

ELSIE TIARA PRAMESTI 

 

This study aims to develop an immersed integrated science learning program 

based on biotechnology fish processing projects to improve junior high school 

students’ creative thinking skills.  The model used in this research was research 

and development according to Dick and Carry.  This research was conducted at 

Junior High School 4 Tulang Bawang Udik, with 64 students divided into 

experimental and control classes.  The validity of the learning program developed 

is based on the validation of the content suitability aspect and the construction 

aspect.  Expert validation shows that the average percentage on content 

suitability and construction aspects of learning program were 95.53% and 100% 

respectively with very high criteria.  The average percentage of teachers’ 

responses on content suitability and construction aspects were 97.49% and 100% 

respectively with very high criteria.  The implementation of syntax and social 

systems of learning programs developed were 96.42% and 95% respectively with 

very high criteria.  The effectiveness of the learning program that has been 

developed is terms of n-gain and effect size.  The results showed that the n-gain of 
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experimental class students was 0.65 with medium criteria and a control class 

was 0.28 with low criteria and a the size of effect size was d = 1.00000094 

respectively with large criteria.  Based on this, immersed integrated science 

learning program based on fish processing project was effective to improve junior 

high school students’ creative thinking skills. 

 

Keywords : Project based learning, immersed integrated science learning, 

creative thingking skills.

Elsie Tiara Pramesti 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1.  Latar Belakang 

 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan pembelajaran yang 

sistematis dan tersusun secara teratur, berlaku untuk umum, berupa kumpulan data 

yang diperoleh melalui proses ilmiah diantaranya observasi, penyelidikan dan 

eksperimen (Nastiti dan Hinduan, 2012; Depdiknas 2003; Gracias 2017).  

Pembelajaran IPA bertujuan melatihkan sikap ilmiah, proses ilmiah, menghasil-

kan produk dan penerapannya dalam kehidupan (Mudavanhu dan Zezekwa, 

2017).  Standar kompetensi IPA dalam kurikulum memberikan amanah bahwa 

IPA harus dibelajarkan secara terpadu (Depdiknas 2003 dan Lestari 2013). 

 

Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) yang mengatur pelaksanaan pem-

belajaran IPA di SMP/MTs harus dilaksanakan secara terpadu didasarkan pada 

Permendiknas No.  22 Tahun 2006.  Meskipun KTSP telah mengalami berbagai 

pengembangan yang saat ini dikenal sebagai Kurikulum 2013 (K13), pedoman 

K13 tersebut tetap menyebutkan bahwa pembelajaran IPA ditingkat SMP dilaksa-

nakan dengan berbasis keterpaduan.  Setiap mata pelajaran IPA di SMP harus 

dikembangkan secara Integrative science bukan sebagai disiplin ilmu (Hastuti, 

2013; Ni’mah, 2013; Susilowati, 2013; Widhy, 2013).   

 

KTSP dan K13 merupakan kurikulum yang digunakan dalam skala nasional.  

Pada skala Internasional pedoman kurikulum dikenal sebagai Standards for 
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Science Teacher Preparation (NSTA).  Keterpaduan IPA juga dinyatakan dalam 

kurikulum internasional ini yaitu NSTA merekomendasikan agar guru-guru seko-

lah dasar dan menengah harus memiliki kecenderungan interdisipliner pada IPA 

(NSTA,2003).   Hal ini bertujuan untuk membetuk pola pikir siswa secara holistik 

(Lestari, 2013).   Pola pikir siswa yang holistik ini akan digunakan sebagai life 

skill yang dapat membantu siswa menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan-

nya (Susilowati, 2010).  Menurut (Trianto, 2012) penerapan pembelajaran terpadu 

akan memungkinkan siswa untuk memahami konsep yang akan dipelajari dengan 

menghubungkan konsep yang telah dimilikinya sehingga pembelajaran akan lebih 

bermakna bagi siswa. 

 

Pemilihan program pembelajaran yang tepat akan sangat membantu guru IPA 

dalam melaksanakan pembelajaran IPA secara terpadu, sehingga mendukung 

impelementasi kurikulum 2013 menjadi lebih efektif dan efisien.  Fogarty (2009) 

menyatakan terdapat sepuluh model pembelajaran terpadu, salah satunya adalah 

model pembelajaran terpadu immersed.   Arti harfiah dari kata immersed adalah 

pencelupan atau pembenaman.   Model ini dirancang agar setiap individu dapat 

diberikan suatu masalah yang sifatnya luas, sehingga guru akan memaksa siswa 

untuk memunculkan minatnya melalui proyek yang menantang (Fogarty, 2009).  

Karakteristik immersed yang lain adalah siswa akan menyaring semua informasi, 

konten dan pengetahuan yang diperlukan untuk menyelesaikan proyek, hal ini 

sesuai dengan karakteristik model pembelajaran berbasis proyek (PBP). 

  

PBP adalah metode belajar sistematis yang melibatkan siswa dalam belajar pe-

ngetahuan dan keterampilan melalui proses pencarian/penggalian (inkuiri) yang 
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panjang dan terstruktur terhadap pertanyaan yang otentik dan kompleks serta 

tugas dan produk nyata terkait masalah (BIE, 2007).   PBP memungkinkan siswa 

mempelajari materi secara terintegrasi dan menuntut siswa untuk mencari infor-

masi dan menggunakan pengetahuan yang dimiliki dalam rangka penyelesaian 

masalah.  Solusi dikembangkan siswa dalam bentuk proyek dengan menerapkan 

pengetahuan yang dimilikinya (Bilgin, 2015; Siew dan Ambo, 2018).   Pelaksana-

an PBP dilakukan melalui proses Hypothetical Inquiry (HI) yaitu siswa menemu-

kan penjelasan yang kemudian diikuti dengan munculnya solusi atas permasalah-

an atau fakta yang bersifat menantang. Siswa diberi kesempatan untuk mengenali, 

memahami, menguji dan akhirnya membuat hipotesis untuk setiap permasalahan 

yang disajikan.  Dengan demikian PBP yang berifat HI pada proses pembelajaran 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa (Bell, 2010 ; Putra dan 

Sudarti, 2013 ; Kokotsaki, 2016) 

 

Berpikir kreatif adalah suatu proses menjadi sensitif terhadap masalah-masalah 

tertentu, kekurangan, kesenjangan dalam pengetahuan, unsur-unsur yang hilang, 

ketidakharmonisan, dan mengidentifikasi kesulitan, mencari solusi, membuat 

tebakan atau merumuskan hipotesis, memodifikasi, melakukan pengujian ulang 

dan terakhir mengkomunikasikan bahwa hasilnya efektif (Torrance, 1976 dalam 

Al-Suleiman 2009).  Proses kreatif merupakan salah satu dari keterampilan ber-

pikir kreatif  yang dapat dilatih untuk berkembang dalam diri siswa, sehingga 

siswa memiliki kemampuan untuk membuat kombinasi konstruktif baru berdasar-

kan data, informasi, atau elemen yang sudah ada, dengan perspektif yang berbeda, 

yang muncul sebagai manifestasi dari masalah yang dirasakan, sehingga mengha-

silkan solusi yang berguna (Diawati, 2017; Syahrir, 2016). Indikator keterampilan 
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berpikir kreatif menurut Torrance (1976) diantaranya yaitu keterampilan berpikir 

lancar (fluency), keterampilan berpikir luwes (flexibility), keterampilan berpikir 

orisinil (originality), keterampilan berpikir merinci (elaboration), dan 

keterampilan berpikir evaluasi (evaluation).   

 

Berdasarkan penjelasan di atas, indikator keterampilan berpikir kreatif dapat 

dilatihkan dengan pembelajaran IPA terpadu immersed melalui penyelesaian 

masalah yang bersifat menantang dalam bentuk proyek.  Namun, fakta di lapa-

ngan menunjukan guru IPA dalam kegiatan pembelajaran belum menerapkan 

satupun model pembelajaran IPA terpadu salah satunya immersed dan bukan 

didasarkan pada masalah yang bersifat menantang untuk memunculkan minat dan 

kreativitas siswa.  Hal tersebut dibuktikan dari hasil penelitian pendahuluan 

dengan metode angket dan wawancara yang dilakukan terhadap 3 guru dan 216 

siswa di 3 sekolah yang menerapkan K13.    

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan 3 responden guru dari 3 SMP Negeri di 

Tulang Bawang dan Tulang Bawang Barat, diperoleh sebesar 100% responden 

guru menyatakan menggunakan pembelajaran terpadu dalam kegiatan pembela-

jaran IPA.  Akan tetapi, model keterpaduan yang disebutkan oleh masing-masing 

guru yaitu Inkuiri terbimbing 33,3% ; Keterpaduan IPA 33,3% ; Pendekatan 

ilmiah 33,3%, sehingga nampak bahwa guru-guru tersebut belum memahami 10 

pembelajaran terpadu yang dikemukakan oleh (Fogarty, 2009).  Hal tersebut juga 

ditunjukan dari persentase jawaban 100% responden guru belum mengetahui 

tentang salah satu model terpadu yaitu Immersed.  Kemudian untuk pengalaman 

melakukan kegiatan PBP kepada siswa, 100% responden guru menyatakan 
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pernah, tetapi pembelajaran tersebut tidak didasarkan pada masalah yang menan-

tang.  PBP versi mereka yang diterapkan pada pembelajaran IPA di sekolah yaitu 

meminta siswa untuk melakukan praktik pembuatan tempe dan tape singkong 

pada  materi bioteknologi.  Pernyataan tersebut menunjukan bahwa PBP yang 

mereka yakini tidak bersifat pemecahan masalah sehingga 100%  responden guru 

belum melatihkan keterampilan berpikir kreatif siswa. 

 

Keterampilan berpikir kreatif siswa tidak terlatih di ketiga sekolah tersebut 

dikarenakan guru tidak pernah memberikan permasalahan nyata yang bersifat 

menantang pada siswa untuk memunculkan minat siswa terhadap pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara bahwa permasalahan nyata yang sering kali dialami 

oleh masyarakat disekitar wilayah sekolah adalah kelimpahan ikan yang terjadi 

setiap sungai Way Tulang Bawang meluap.  Masalah tersebut diantaranya yaitu 

meningkatnya jumlah ikan tidak mampu meningkatkan perekonomian masyarakat 

sekitar, kelimpahan ikan yang seharusnya menjadi potensi justru menimbulkan 

pencemaran dibeberapa titik sungai akibat ikan hasil tangkapan yang tidak laku 

dijual dan membusuk dibuang kembali ke sungai, semakin banyak jumlah ikan 

harganya semakin murah dikarenakan ikan hanya laku dijual jika dalam keadaan 

segar.  Masyarakat belum memahami cara penanganan ikan pasca penangkapan. 

 

Penanganan ikan pasca penangkapan salah satunya dengan melakukan pengolahan 

dan pengawetan ikan secara bioteknologi.  Proyek yang didasarkan pada pemeca-

han masalah dari kelimpahan ikan tersebut dapat digunakan sebagai media pem-

belajaran pada materi IPA terpadu (Aulia, 2017).  Permasalahan sehari-hari dapat 

dikaitkan dengan konsep atau prinsip yang ada dalam pembelajaran untuk 
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meningkatkan keterampilan berfikir kreatif (Gutteres, Putra dan Sudarti, 2018).  

Materi IPA terpadu yang berkaitan dengan kelimpahan ikan adalah materi bio-

teknologi, pencemaran lingkungan, sistem pencernaan dan zat aditif.  Siswa 

ditantang untuk melakukan pemecahan masalah kelimpahan ikan secara kreatif 

dengan mencelupkan dua atau lebih pengetahuan yang dimilikinya. 

 

Oleh karena itu, perlu dilakukan pengembangan program pembelajaran IPA 

terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

1.2.  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi yang dikembangkan? 

2. Bagaimana respon guru terhadap program pembelajaran IPA terpadu 

immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana efektivitas program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif? 

 

1.3.  Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah: 
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1. Mengembangkan program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi. 

2. Mendeskripsikan validitas  dan respon guru terhadap program pembelajaran 

IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi 

yang dikembangkan 

3. Mendeskripsikan respon guru terhadap keterlaksanaan program pembelajaran 

IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi 

yang dikembangkan 

4. Mendeskripsikan efektivitas program pembelajaran IPA terpadu immersed 

berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif. 

 

1.4.  Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini menghasilkan prototipe program pembelajaran IPA terpadu 

immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dan memiliki manfaat sebagai berikut: 

 

1.4.1. Manfaat Bagi Guru 

a. Sebagai salah satu program pembelajaran yang dapat digunakan dalam pem-

belajaran IPA . 

b. Sebagai referensi mengenai pembelajaran IPA terpadu, khususnya pada materi 

pencemaran lingkungan, bioteknologi, sistem pencernaan dan zat aditif. 

c. Menghasilkan perangkat pembelajaran berupa RPP, Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD), Asesmen Test dan Asesmen Kinerja yang dapat digunakan 

pada pembelajaran IPA terpadu immersed khususnya pada materi pencemaran 
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lingkungan, bioteknologi, sistem pencernaan dan zat aditif yang dapat melatih 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

1.4.2. Manfaat Bagi Siswa 

a. Mengembangkan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah melalui 

kegiatan mendesain dan melaksanakan proyek. 

b. Melatih keterampilan berpikir kreatif siswa SMP melalui serangkaian kegiatan 

yang terdapat pada program pembelajaran IPA terpadu immersed.   

 

1.4.3. Manfaat Bagi Sekolah 

a. Menjadi salah satu program pendidikan yang digunakan secara langsung 

dalam proses pembelajaran IPA terpadu immersed. 

b. Sumber informasi dan sumbangan pemikiran dalam upaya meningkatkan mutu 

pembelajaran IPA terpadu immersed di sekolah. 

 

1.5.  Ruang Lingkup Penelitian 

 

1. Program Pembelajaran terpadu tipe immersed adalah pembelajaran yang 

memadukan atau mencelupkan data dan informasi dari berbagai bidang studi 

dan akan menghasilkan pemikiran sesuai dengan minat siswa (Fogarty, 2009). 

2. Pembelajaran Berbasis Proyek (PBP) merupakan model pembelajaran yang 

melibatkan siswa dalam suatu proyek berdasarkan suatu masalah dan pada 

akhirnya siswa dapat menghasilkan suatu karya nyata (Colley, 2008).  Me-

nurut Diawati (2017) PBP merupakan pembelajaran kontekstual yang ber-

dasarkan pertanyaan atau masalah yang menantang, melibatkan siswa dalam 

memilih topik, mempertimbangkan pendekatan, merancang, menyelesaikan 
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masalah, membuat keputusan, memberikan kesempatan untuk bekerja secara 

relatif independen untuk waktu yang lama, dan menghasilkan produk nyata 

terkait masalah. 

3. Indikator keterampilan berpikir kreatif menurut Torrance (1976) adalah 

kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan 

penguraian (elaboration).  Instrumen yang digunakan untuk mengukur 

keterampulan berpikir kreatif dalam penelitian ini berupa instrumen tes (pretes 

dan postes) dan penilaian kinerja keterampilan berpikir kreatif. 

4. Program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan 

ikan secara bioteknologi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

dikatakan efektif apabila terdapat dari perbedaan yang signifikan antara nilai 

postes atau n-gain kelas eksperimen dan kelas kontrol serta  effect size 

minimal dengan kriteria sedang. 



 
 

 
 

 

 

 

II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1.  Pembelajaran Konstruktivisme 

 

Konstruktivisme adalah filsafat yang memandang bahwa peningkatan pengetahuan 

merupakan hasil konstruksi pembelajaran dari individu yang melibatkan potensi diri 

pada proses belajar, bukan semata pengaruh dari luar (Reed dan Wengerd, 2018).  

Piaget dan Vygotsky merupakan dua tokoh utama dalam konstruktivisme.  

 

Piaget menjelaskan bahwa “perkembangan kognitif merupakan proses genetik”.  

Artinya perkembangan kognitif adalah proses yang didasarkan oleh perkembangan 

mekanisme biologis.  Dalam proses perkembangan biologis ini tentunya sebagian 

besar akan dipengaruhi oleh manipulasi dan interaksi aktif anak dengan lingkungan-

nya (Utami, 2016).  Konstruktivisme menurut piaget menekankan bahwa kecerdasan 

berasal dari proses mengorganisasi dan mengadaptasi (Simatwa, 2010).  Proses me-

ngorganisasi adalah kecenderungan setiap individu untuk mengintegrasikan proses 

menjadi sistem yang saling berhubungan, sementara adaptasi adalah kecenderungan 

bawaan seorang  individu untuk berinteraksi dengan lingkungannya sehingga me-

numbuhkan perkembangan dari organisasi mental yang kompleks secara progresif 

(Bodner, 1986) 

 

Adaptasi dilakukan dengan memproses dan mengatur informasi dalam bentuk skema 

(Siswanto, 2008).  Skema adalah adalah hasil kesimpulan atau bentukan mental,
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konstruksi hipotesis, seperti intelek, kreativitas, kemampuan, dan naluri 

(Wadsworth, 1989).  Seseorang mengorganisasi dan mengadaptasi lingkungannya 

untuk skema baru melalui asimilasi (Siswanto, 2008).  

 

Asimilasi merupakan suatu proses kognitif.  Melalui asimiliasi seseorang meng-

integrasikan bahan-bahan persepsi atau stimulus ke dalam skema yang ada atau 

tingkah laku yang ada (Haryanto, 2009).  Asimilasi berlangsung setiap saat, 

seseorang tidak hanya memproses satu stimulus saja, melainkan memproses 

banyak stimulus.  Secara teoritis, asimilasi tidak menghasilkan perubahan 

skemata, tetapi asimilasi mempengaruhi perubahan skemata.  Dengan demikian 

asimilasi adalah bagian dari proses kognitif, dengan proses itu individu secara 

kognitif mengadaptasi diri terhadap lingkungan dan menata lingkungan itu.   

 

Vygotsky menjelaskan bahwa pada tahapan kognitif terdapat perbedaan kemam-

puan anak sebagai mahluk sosial, sehingga pembelajaran dapat mendahului per-

kembangan usia anak.  Teori konstruktivisme Vygotsky dikenal sebagai teori 

konstuktivisme sosiokultural.  Terdapat dua konsep penting dalam teori Vygotsky 

yaitu Zone of Proximal Development (ZPD) dan Scaffolding (Slavin, 1997). 

 

Menurut konsep ZPD, perkembangan psikologi bergantung pada kekuatan sosial 

luar sekaligus pada kekuatan batin (inner speech).  Vygotsky percaya bahwa 

belajar dimulai ketika seorang anak dalam perkembangan zone proximal, yaitu 

suatu tingkat yang dicapai oleh seorang anak ketika ia melakukan perilaku sosial.  

Zona ini juga dapat diartikan sebagai seorang anak yang tidak dapat melakukan 

sesuatu hal sendirian, tetapi memerlukan bantuan kelompok atau orang dewasa 

(Baharuddin, 2008).  Seorang anak mampu meniru tindakan yang melampaui 
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kapasitasnya, namun hanya dalam batas-batas tertentu.  Ketika sedang meniru, 

anak sanggup melakukan secara lebih baik bila dibimbing oleh orang dewasa 

daripada dilakukannya sendiri. Vygotsky (1978) mendefinisikan ZPD sebagai 

jarak antara tingkat perkembangan aktual anak sebagaimana ditentukan oleh 

kemampuan memecahkan masalah secara mandiri dan tingkat perkembangan 

potensial sebagaimana ditentukan oleh pemecahan masalah di bawah bimbingan 

orang dewasa.  

 

Scaffolding  merupakan pemberian sejumlah bantuan kepada pelajar selama tahap-

tahap awal pembelajaran, kemudian mengurangi bantuan dan memberikan kesem-

patan untuk mengambil alih tanggung jawab yang semakin besar setelah siswa 

dapat melakukannya sendiri (Slavin, 1997).  Scaffolding  merupakan bantuan yang 

diberikan kepada siswa untuk belajar dan memecahkan masalah.  Skema dan 

internalisasi pada siswa tidak akan tercapa tanpa adanya scaffolding. 

 

2.2.  Pembelajaran Terpadu  

 

Pembelajaran terpadu diatur dalam Permendiknas tahun 2006 bahwa kurikulum 

meliputi substansi komponen muatan wajib kurikulum, muatan lokal, dan pe-

ngembangan diri secara terpadu, serta disusun dalam keterkaitan dan kesinam-

bungan yang bermakna dan tepat antar substansi.  Substansi mata pelajaran IPA 

pada SMP/MTs merupakan mata pelajaran yang harus dibelajarkan secara 

terpadu.   

 

Melalui pembelajaran terpadu, peserta didik akan memperoleh pengetahuan dan 

keterampilan secara utuh sehingga pembelajaran menjadi bermakna bagi peserta 
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didik.  Salah satu kelebihan pembelajaran terpadu adalah memberikan pengala-

man langsung pada peserta didik (Riyadh dan Sriyati, 2016).  Pembelajaran ter-

padu dalam pelaksanaannya memiliki keterpaduan yang berbeda-beda sesuai de-

ngan model pembelajaran terpadu yang digunakan.  Fogarty (2009) menyatakan 

terdapat sepuluh model pembelajaran terpadu, yaitu (1) fragmented, (2) 

connected, (3) nested, (4) sequenced, (5) shared, (6) webbed, (7) threated, (8) 

integrated, (9) immersed, dan (10) networked.  

 

Pembelajaran terpadu tipe immersed adalah pembelajaran yang memadukan atau 

mencelupkan data dan informasi dari berbagai bidang studi dan akan menghasil-

kan pemikiran sesuai dengan minat siswa (Fogarty, 2009).  Kata Immersed me-

miliki arti pencelupan atau pembenaman.  Siswa berperan untuk menggabungkan 

berbagai konsep yang telah dipelajarinya dan meleburkan diri ke dalam pengala-

man melalui kegiatan pembelajaran (Suprayekti, 2003).   

 

Pada pembelajaran model immersed tema yang dikembangkan dalam pembelajar-

an terpadu merupakan suatu tema yang didasari atas minat dari seseorang (Putra 

dan Sudarti, 2013).  Kemudian minat itu dikembangkan pada berbagai Kompeten-

si dasar.  Sehingga langkah yang dikembangkan dalam model pembelajaran tipe 

immersed seorang pendidik harus menganalisis semua kompetensi dasar dalam 

kurikulum tertentu kemudian dituangkan pada suatu ide atau gagasan yang lebih 

diminati.  Peran seorang guru dalam model pembelajaran ini adalah fasilitator 

untuk memfasilitasi proses pencelupan dengan memperhatikan materi 

pembelajaran yang cakupannya luas.  
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Guru meminta siswa memilih topik yang diminati dan memulai untuk menemukan 

segala hal yang berhubungan dengan topik tersebut.  Topik yang dikembangkan 

pada model immersed merupakan suatu topik yang didasari atas minat siswa.  

Kemudian siswa akan mencelupkan informasi dan konsep dari berbagai mata 

pelajaran yang sesuai dengan minat nya, dan akan menghasilkan pemikiran yang 

sesuai dengan minat siswa.  Pembelajaran yang berfokus pada minat siswa ini 

merupakan salah satu karakteristik dari model pembelajaran terpadu immersed 

(Daryanto, 2014). 

 

Karakteristik Pembelajaran Terpadu Model Immersed merupakan pembelajaran 

yang dirancang agar setiap individu dapat memadukan semua data dari bidang 

ilmu dan menghasilkan pemikiran sesuai bidang minatnya.  Tipe ini tidak meng-

haruskan sebuah perancangan yang rumit.  Tipe ini dapat berlangsung secara oto-

matis karena proses perpaduan terjadi secara internal dalam diri pebelajar, akan 

tetapi sekali tipe ini dipakai, maka tim pengajar harus dapat memfasilitasi proses 

perpaduan dengan memperhitungkan materi pembelajaran yang luas, variasi mate-

ri pembelajaran, yang dipadukan dengan berbagai keterampilan, konsep, dan sikap 

kerja yang baik dari pebelajar immersed.  Terdapat 3 karakteristik pembelajaran 

terpadu immersed menurut Fogarty (2009), yaitu: 

a. Pembelajaran yang dilakukan berfokus pada minat siswa, sehingga 

proses pembelajaran akan menghasilkan pemikiran yang sesuai dengan 

minat siswa 

b. Melakukan pencelupan berbagai pengetahuan, informasi dan konsep 

yang akan mendukung keberhasilan pembelajaran  

c. Proses ketererpaduan terjadi secara internal dalam diri individu, karena 

minat yang dimunculkan merupakan akibat dari tantangan untuk 

menyelesaikan suatu masalah. 
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Masalah yang diberikan memaksa siswa untuk memunculkan minatnya karena 

merasa tertantang untuk melakukan penyelesaian masalah.  Kegiatan pemecahan 

masalah dalam pembelajaran terpadu immersed membutuhkan perangkat pembe-

lajaran yang dikembangkan sesuai dengan langkah-langkah dalam model pembe-

lajaran tersebut yang terdapat dalam Fogarty (2009) yaitu : 

a. Meninjau minat siswa 

Minat dari setiap siswa tentunya berbeda-beda akan tetapi guru bertugas 

untuk memilih minat yang paling dominan dalam suatu kelas. Minat 

yang dipilih didasarkan dari hasil observasi di dalam kelas. 

b. Menentukan Informasi, pengetahuan dan konsep yang akan dikaitkan 

Guru memilih maksimal 4 kompetensi dasar yang akan dikaitkan dengan 

minat siswa. Dari setiap kompetensi dasar yang berkaitan dengan minat 

akan membuat pembelajaran dapat terbenam ke dalam minat siswa. Pada 

tahap ini guru akan menentukan kompetensi dasar yang baru hasil dari 

pencelupan. 

c. Menentukan indikator hasil belajar dan tujuan pembelajaran 

Berdasarkan kompetensi dasar baru yang telah ditentukan, maka langkah 

selanjutnya menentukan indikator. Setiap indikator dirumuskan berda-

sarkan kata operasional menurut Taksonomi Bloom yang menggunakan 

kata kerja operasional pada kegiatan berpikir tingkat tinggi. Sedangkan 

tujuan pembelajaran ditulis berdasarkan kaidah penulisan yang harus 

meliputi: audience, behavior, condition dan degree. 

d. Mendesain kegiatan pembelajaran sesuai dengan minat siswa 

Merancang kegiatan setiap kompetensi dasar baru yang dikaitkan minat 

siswa sehingga menghasilkan pemikiran yang sesuai minat siswa 

 

 

Fogarty (2009) menyatakan bahwa pembelajaran terpadu tipe Immersed  

mempunyai beberapa kelebihan antara lain: 

a. Memberikan dampak positif saat melakukan pencelupan ide dari 

berbagai bidang keilmuan yaitu siswa dapat menghasilkan pemikiran dan 

pengetahuan yang sesuai dengan minatnya. 

b. Siswa mengembangkan konsep-konsep yang dilakukan secara terus 

menerus sehingga terjadi proses internalisasi. 

c. Siswa dapat mengkaji, mengkonseptualisasi, serta menghubungkan 

berbagai ide secara terus menerus sehingga memudahkan dalam terjadi 

proses transfer dari berbagai bidang studi. 
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Adapun kelemahan model pembelajaran Immersed, menurut Fogarty (2009) yaitu: 

a. Penyaringan semua gagasan melalui cara pandang tunggal yang sempit 

dapat menimbulkan terlalu tajam sebuah fokus pembelajaran. 

b. Diperlukan pengalaman dan pengetahuan yang luas pada siswa agar 

dapat memperdalam sudut pandang siswa dalam melakukan pembe-

naman ide-ide dari berbagai bidang studi.  

c. Model pembelajaran terpadu tipe immersed lebih menekankan pada 

penggabungan pengetahuan pada beberapa bidang studi berbeda untuk 

membahas suatu masalah khusus. Keadaan ini berpotensi untuk memper-

sempit cakupan pemikiran siswa terhadap bidang studi tertentu.  

 

 

2.3.  Pembelajaran Berbasis Proyek 

 

Pembelajaran Berbasis Proyek (PBP) merupakan model pembelajaran yang meli-

batkan siswa dalam suatu proyek berdasarkan suatu masalah dan pada akhirnya 

siswa dapat menghasilkan suatu karya nyata (Colley, 2008).  Menurut Diawati 

(2017) PBP merupakan pembelajaran kontekstual yang berdasarkan pertanyaan 

atau masalah yang menantang, melibatkan siswa dalam memilih topik, memper-

timbangkan pendekatan, merancang, menyelesaikan masalah, membuat keputus-

an, memberikan kesempatan untuk bekerja secara relatif independen untuk waktu 

yang lama, dan menghasilkan produk nyata terkait masalah.  Pernyataan tersebut 

didukukung oleh Baran dan Maskan (2010) bahwa PBP termasuk dalam powerfull 

constructivisme.  

 

Dewey dan pendidik progresif lainnya meletakkan fondasi kurikuler dan psikolo-

gis untuk pembelajaran berbasis proyek, yang nilai-nilai intinya adalah pembelaja-

ran yang berpusat pada anak, pembelajaran dengan melakukan, dan menerapkan 

pengajaran sekolah di rumah (Diawati, 2017).  Dalam Pelaksanaannya PBP lebih 

menekankan pembelajaran yang berfokus pada siswa, dimana siswa belajar lebih 

mandiri dalam menyelesaikan karya autentik sebagai hasil pembelajaran. 
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Siswa secara langsung terlibat dalam kegiatan penelitian, diantaranya merancang, 

membuat keputusan, dan menampilkan produk untuk mengatasi permasalahan 

nyata (Frank, Lavy dan Elata 2003).  PBP dianggap sebagai jenis pembelajaran 

berbasis inkuiri di mana konteks pembelajaran disediakan melalui pertanyaan dan 

masalah otentik dalam praktik dunia nyata.  Keterampilan berfikir kritis, kreatif, 

dan pemecahan masalah dapat dilatihkan melalui model PBP (Bell, 2010; 

Kokotsaki, Menzies dan Wiggins, 2016). 

 

Tahap pembelajaran PBP diantaranya yaitu tahap orientasi, mengidentifikasi dan 

menentukan proyek, merencanakan proyek, melaksanakan proyek, mendokumen- 

tasikan dan melaporkan proyek, serta mengevaluasi dan menjalankan proyek 

(Diawati, 2017).  Pelaksanaan proyek dilakukan di luar kelas atau di luar jam 

pembelajaran. Guru memberikan fasilitas berupa LKPD untuk membimbing siswa 

dalam melaksanakan proyek. Siswa berkonsultasi dengan guru secara berkala ter-

kait dengan rencana proyek, kemajuan proyek, dan kendala proyek.  Peran guru 

adalah memfasilitasi, memberi masukan, membimbing, mengawasi dan meng-

evaluasi siswa.  

 

Tahap orientasi dilakukan di dalam kelas pada minggu pertama.  Pada tahap ini, 

siswa memperhatikan penjelasan yang berkaitan dengan tujuan pembelajaran 

proyek, pentingnya kolaborasi tim, pentingnya berbagi informasi, masalah-

masalah keamanan, pentingnya diskusi, pentingnya alokasi waktu serta kewajiban 

dan peran yang diharapkan.  

 

Pada tahap identifikasi dan menentukan proyek, terdapat masalah yang disajikan 

dalam bentuk wacana dan harus dibaca siswa secara cermat.  Melalui masalah 
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yang ditemukan dalam wacana tersebut, siswa menjadi tertantang untuk melaku-

kan upaya penyelesaian masalah.  Tantangan diberikan guru melalui pertanyaan 

“Apa yang harus Anda lakukan untuk menyelesaikan masalah tersebut?”. 

 

Tahap merencanakan proyek dilakukan di luar kelas.  Berdasarkan pedoman yang 

ada pada LKPD, siswa harus mencari dan mempelajari informasi yang berhubu-

ngan dengan masalah dari berbagai sumber, seperti buku, artikel, dan internet.  

Selanjutnya, siswa melaporkan dan mendiskusikannya dengan guru secara ber-

kala. Siswa juga diberikan tugas untuk merumuskan masalah, menentukan tujuan 

proyek, menentukan pentingnya proyek, daftar rinci alat dan bahan proyek, des-

kripsi prosedur proyek.  Setelah melengkapi tugas tersebut, siswa mendiskusikan-

nya dengan guru.  Kemudian, mereka memperbaiki tugas tersebut berdasarkan 

arahan guru.  Guru mendokumentasikan tugas ini sebagai artefak, yang merupa-

kan hasil belajar PBP. Siswa juga menggambar desain proyek disertai deskripsi 

tentang fungsi setiap komponen alat.  

 

Tahap melaksanakan proyek juga dilakukan di luar kelas.  Pada tahap ini, siswa 

menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan sesuai rencana proyek sebelumnya. 

Selanjutnya, siswa mengkonstruksi proyek dan menghasilkan produk. 

 

Tahap mendokumentasikan dan melaporkan proyek dibagi menjadi dua bagian. 

Bagian pertama, siswa menyiapkan laporan proyek.  Bagian lainnya adalah siswa 

mempresentasikan hasil proyek di dalam kelas.  

 

Tahap mengevaluasi dan menjalankan proyek tidak dilaksanakan dalam proses 

pembelajaran, namun tahap ini masih menjadi bagian dari PBP.  Pada tahap ini, 
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siswa mendorong sekolah untuk memperkenalkan produk hasil PBP kepada ma-

syarakat, baik masyarakat yang ada di sekolah maupun masyarakat yang ada di 

sekitar sekolah. Siswa dapat memberikan bantuan berupa desain kemasan dan 

teknik pemasarannya. 

 

2.4.  Keterampilan Berpikir Kreatif 

 

Berpikir kreatif merupakan kemampuan seseorang dalam menghasilkan gagasan 

baru yang efektif dan etis (Syahrir, 2016).  Berpikir kreatif mempunyai makna 

bahwa seseorang memiliki keragaman dalam menyelesaikan suatu masalah.   

Menurut Diawati (2017)  Berpikir kreatif merupakan keterampilan untuk berkem-

bang, menemukan, atau membuat kombinasi konstruktif baru berdasarkan data, 

informasi, atau elemen yang sudah ada, dengan perspektif yang berbeda, yang 

muncul sebagai manifestasi dari masalah yang dirasakan mereka, sehingga 

menghasilkan solusi yang berguna. 

 

Keterampilan berfikir kreatif merupakan keterampilan untuk menghasilkan ide 

atau cara baru dalam menghasilkan suatu produk yang dipicu oleh masalah-

masalah yang menantang (Syahrir, 2016).  Berpikir kreatif menjadikan manusia 

lebih sensitif terhadap masalah-masalah tertentu, kekurangan, kesenjangan dalam 

pengetahuan, unsur-unsur  yang hilang, ketidakharmonisan, dan mengidentifikasi 

kesulitan, mencari solusi, membuat tebakan atau merumuskan hipotesis, memodi-

fikasi, melakukan pengujian ulang dan terakhir mengkomunikasikan bahwa 

hasilnya efektif (Torrance, 1976 dalam Al-Suleiman 2009). 
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Torrance (Kim, 2006) mengungkapkan bahwa kreativitas merupakan proses 

berpikir yang sensitif terhadap permasalahan, proses mengidentifikasi masalah, 

proses mencari solusi, proses membuat dan merumuskan hipotesis, proses meng-

uji hipotesis kemudian melakukan modifikasi terhadap hasil pengujian sampai 

pada akhirnya dapat mengkomunikasikan hasil.  Kemudian Al-Suleiman (2009) 

mendifinisikan kreativitas sebagai kemampuan individu untuk menghasilkan 

komposisi, produk, atau ide-ide yang berkaitan dengan tugas-tugas tertentu yang 

pada dasarnya baru.   

 

Kreativitas juga merupakan proses, kontribusi ide-ide baru, sudut pandang yang 

berbeda, cara baru dalam melihat masalah, situasi atau kejadian dimana  

kebebasan individu adalah dasar dari ekspresi.  Kemampuan berfikir kreatif dapat 

diamati dari cara siswa memecahkan suatu permasalahan.  Indikator keterampilan 

berpikir kreatif menurut Al-Suleiman (2009) diantaranya yaitu kelancaran 

(fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan penguraian 

(elaboration). 

 

Fluency adalah kemampuan untuk menghasilkan sebanyak mungkin kata-kata 

yang bermakna.  Menurut Silver (1997): “fluency referred to the number of 

problems posed or questions generated. fluency refers to the number of ideas 

generated in response to a prompt”.  Fluency mengacu pada kemampuan untuk 

menghasilkan sejumlah pertanyaan atas permasalahan yang muncul. Terdapat dua 

faktor dalam keterampilan berpikir fluency, yaitu verbal yang diwujudkan dalam 
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banyaknya ucapan, dan banyaknya ide yang dikeluarkan secara cepat.  Keteram-

pilan ini melatih siswa agar dapat mengajukan banyak pertanyaan dan mampu 

mengemukan ide-ide yang serupa untuk memecahkan suatu masalah. 

 

Flexibility adalah kemampuan seorang individu untuk mentransfer ide atau 

gagasan kepada orang lain.  Menurut Silver (1977): “flexibility to apparent shifts 

in approaches taken when generating responses to a prompt”.  Flexibility adalah 

perubahan cara atau pendekatan yang diambil saat memberikan tanggapan dengan 

tepat.  Terdapat dua jenis keterampilan berpikir flexibility yaitu spontaneous 

flexibility and adaptive-flexibility.  Spontaneous flexibility adalah kemampuan 

untuk menghasilkan beragam kelompok pemikiran yang bebas dari dormansi dan 

inersia, artinya menghasilkan banyak ide yang dapat terus dikembangkan.  

Adaptive-flexibility adalah kemampuan untuk pemecahan masalah yang menjadi 

lebih jelas ketika masalah membutuhkan solusi luar biasa.  Kemampuan adaptive-

flexibility siswa akan terlatih saat melakukan penelitian sebagai upaya memecah-

kan masalah. 

 

Originality adalah kemampuan berpikir yang mengacu pada ide-ide baru secara 

pedagogik yang dihasilkan oleh orang kreatif dimana ide tersebut bersifat unik, 

tanggapan yang tidak kontradiktif, dan secara simultan dapat diterima dengan 

kecenderungan untuk memberikan asosiasi gagasan yang luas.  Menurut Silver 

(1977): “novelty to the originality of the ideas generated in response to a prompt”. 

Kebaruan adalah keaslian ide-ide yang dihasilkan dalam memberikan tanggapan 

dengan tepat.  Keterampilan ini melatih siswa agar dapat memberikan bermacam-
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macam penafsiran terhadap suatu kondisi dan memikirkan hal-hal yang tak pernah 

terpikirkan oleh orang lain. 

 

Elaboration adalah kemampuan untuk menambahkan rincian dan makna solusi 

dan pemikiran asli untuk ide-ide yang sedang dikembangkan.  Keterampilan ber-

pikir elaborasi berkaitan dengan kemampuan siswa untuk untuk menyempurnakan 

suatu gagasan dengan menambahkan detail-detail yang akan membuat gagasan 

tersebut menjadi semakin bermutu.  Elaboration merujuk pada upaya mengem-

bangkan dan melengkapi (menyempurnakan) ide sesuai dengan masukan-

masukan sehingga dapat diterapkan (Sarwono, 2011).  Keterampilan ini melatih 

siswa agar dapat mengembangkan atau memperkaya gagasan orang lain dan 

menyusun langkah-langkah secara terperinci. 

 

Keterampilan berfikir kreatif dipengaruhi oleh berbagai keadaan, seperti kolabora-

si dan motivasi untuk menyelesaikan masalah (Barak, 2000 ; Frank, 2003).  Mela-

lui berfikir kreatif, siswa tidak hanya terpaku pada satu pendapat atau gagasan 

saja, sehingga siswa memiliki alternatif cara untuk menghadapi masalah di masa 

depan (Muhammad, 2014). 

 

Upaya yang dapat dilakukan oleh guru untuk membuat peserta didik berperilaku 

kreatif menurut Sani (2014) adalah sebagai berikut: 

a. Memberikan tugas yang tidak hanya memiliki satu jawaban benar. 

b. Menoleransi jawaban yang nyeleneh. 

c. Menekankan pada proses bukan hasil saja.  
d. Membuat siswa berani untuk mencoba, menentukan sendiri informasi 

yang kurang jelas/lengkap, dan memiliki interpretasi sendiri terkait 
pengetahuan/kejadian. 

e. Memberikan keseimbangan antara kegiatan terstruktur dan spontan/ 
ekspresif 
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2.5.  Pengolahan Ikan Secara Bioteknologi 

 

Bioteknologi adalah penerapan prinsip-prinsip ilmu pengetahuan dan kereka-

yasaan untuk penanganan dan pengolahan bahan dengan bantuan agen biologis 

untuk menghasilkan bahan dan jasa.  Bioteknologi merupakan  teknik pendayagu-

naan organisme hidup atau bagian organisme untuk membuat atau memodifikasi 

suatu produk dan meningkatkan atau memperbaiki sifat tanaman atau hewan atau 

mengembangkan mikroorganisme untuk penggunaan khusus (Primrose, 1987 dan 

Shupnik, 1999). Menurut  Peter (1997), secara lebih sederhana bioteknologi 

merupakan penggunaan terpadu biokimia, mikrobiologi, dan ilmu-ilmu 

keteknikan dengan bantuan mikroba, bagian-bagian mikroba atau sel dan jaringan 

organisme yang lebih tinggi dalam penerapannya secara teknologis dan industri. 

Bioteknologi berbasis fermentasi sebagian besar merupakan proses pengolahan 

dan pengawetan makanan atau minuman dengan menggunakan mikroba bertujuan 

agar zat makanan tidak lekas membusuk (rusak), memiliki rasa dan aroma yang 

enak (khas) serta kandungan gizi yang kaya dan lengkap (Nurcahyo, 2011).  

Fermentasi dapat dibedakan menjadi : 

a. Fermentasi aerob jika memerlukan oksigen mengubah substrat gula 

menjadi asam piruvat dan karbondioksida, dan 

b. Fermentasi anaerob jika tidak memerlukan oksigen, gula akan diubah 

menjadi asam piruvat, kemudian asetaldehid dan akhirnya menjadi 

alkohol; ethanol atau methanol dan asam laktat. 

 

 

Proses fermentasi memerlukan mikroba sebagai inokulum, tempat atau wadah 

untuk menjamin proses fermentasi berlangsung dengan optimal, substrat sebagai 

tempat tumbuh (medium) dan sumber nutrisi bagi mikroba.  Fermentasi dapat 

gunakan dalam proses pengolahan ikan secara bioteknologi.  Ikan adalah bahan 
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pangan yang mudah rusak (membusuk), sehingga fermentasi digunakan sebagai 

suatu cara pengolahan yang tepat dimana dalam prosesnya memanfaatkan pengu-

raian senyawa dari bahan-bahan protein kompleks yang terdapat dalam tubuh ikan 

menjadi senyawa-senyawa yang lebih sederhana dengan bantuan enzim yang ber-

asal dari tubuh ikan tersebut atau dari mikroorganisme serta berlangsung dalam 

keadaan yang terkontrol (Adawiyah, 2014).  

 

Pengolahan hasil perikanan secara bioteknologi bertujuan untuk membuat produk 

yang mempunyai sifat fisik dan kimiawi yang berbeda dengan aslinya dan menga-

wetkan, namun tetap memiliki rasa yang enak, memperkaya olahan hasil 

perikanan dengan memanfaatkan bahan yang tidak dapat dipasarkan dalam bentuk 

segar (Restu, 2013).  Teknik pengolahan dan pengawetan ikan dalam bioteknologi 

perikanan yaitu penggaraman, pengeringan, pembekuan, pengasaman, pengale-

ngan dan kombinasinya.  

 

Produk-produk yang dihasilkan dari pengolahan ikan secara bioteknologi bebera-

pa diantaranya ikan asin, abon ikan, bekasam, kecap ikan, dan ikan kaleng; sarden 

dan makarel.  Diantara produk tersebut yang dihasilkan melalui bioteknologi per-

ikanan secara tradisional yaitu ikan asin, abon ikan dan bekasam.  Bekasam me-

rupakan produk olahan ikan yang dibuat dengan cara fermentasi.  Ikan yang dapat 

digunakan sebagai bekasam merupakan jenis ikan air tawar seperti ikan gabus, 

ikan toman, ikan seluang dan ikan mujair (Adawyah, 2014).  Menurut (Sopandi, 

2014) di Asia Timur dan Asia Tenggara fermentasi digunakan untuk dua kelom-

pok produk, yaitu formulasi ikan dan garam seperti saus ikan serta formulasi, 

ikan, garam dan karbohidrat seperti bekasam yang dikenal di daerah Sumatera 
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Selatan, Lampung, Jawa Tengah dan Kalimantan, Burong Isda di Filiphina, Pla-

Jao di Thailand serta I-sushi di Jepang.  

 

Bahan yang digunakan dalam pembuatan bekasam yaitu ikan, garam dan sumber 

karbohidrat berupa beras, ketan, gula merah dan bahan lain yang mengandung 

karbohidrat (Sopandi, 2014).  Penambahan garam dalam fermentasi ikan berfung-

si untuk meningkatkan rasa ikan, membentuk tekstur yang diinginkan dan me-

ngontrol mikroorganisme dengan merangsang pertumbuhan mikroorganisme yang 

berperan untuk fermentasi, serta menghambat pertumbuhan mikroorganisme pem-

busuk (pathogen).  Garam juga berfungsi menyeleksi mikroorganisme yang meng-

hasilkan enzim proteolitik.  Selama proses fermentasi terjadi pemecahan protein 

oleh enzim proteolitik menjadi molekul-molekul sederhana (Zainal, 2017).  

 

Penambahan karbohidrat dalam bekasam berfungsi untuk menambah ketersediaan 

karbon lebih banyak yang diperlukan bakteri asam laktat untuk tumbuh dan meng 

hasilkan asam laktat (Nuraini, 2017).  Dalam proses fermentasi, karbohidrat ter-

urai menjadi gula sederhana berupa destrosa, manosa dan sukrosa yang digunakan 

oleh bakteri asam laktat sebagai sumber energi dan menghasilkan senyawa-

senyawa yang bersifat asam dan volatil.  

 

2.6.  Analisis Pemecahan Masalah 

 

Adapun ilustrasi program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek 

pengolahan ikan secara bioteknologi dan analisis pemecahan masalah pada 

penelitian ini dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 1. Diagram analisis pemecahan masalah 

 

Keterampilan berpikir kreatif dapat dilatihkan pada siswa di SMPN 4 TBU 

dengan menggunakan masalah kelimpahan ikan yang ada dilingkungan sekitar 

siswa.  Ikan dalam kondisi mati akan mudah mengalami pembusukan, sehingga 

untuk mencegah pembusukan perlu dilakukan pengolahan dan pengawetan ikan 

melalui proses bioteknologi.  Keterampilan berpikir kreatif di kelas IX SMPN 4 

TBU dapat dibelajarkan melalui pembelajaran berbasis proyek pengolahan ikan 

Limbah Ikan Busuk 

Kelimpahan Ikan di Suatu 

Wilayah 

Mudah mengalami perubahan fisika & kimia (membusuk) 

Pengeringan Penggarama

n 

Pengasaman Pembekuan Pengalengan 

Kondisi Mati 

Diolah dan diawetkan melalui 

proses 

Pencemaran 

Lingkungan 
Bioteknologi 

Zat Aditif 



27 
 

 
 

secara bioteknologi.  Pembelajaran berbasis proyek pengolahan ikan secara 

bioteknologi memerlukan banyak informasi dan pengetahuan yang belum dimiliki 

siswa, sehingga siswa harus mencari informasi tersebut dan mencelupkannya ke 

dalam pembelajaran yang sedang berlangsung.  Pembelajaran berbasis proyek 

pengolahan ikan tersebut membutuhkan program pembelajaran IPA terpadu 

immersed yang dapat membimbing siswa untuk dapat mencari informasi ataupun 

pengetahuan yang belum dimiliki siswa.  Pada proses perencanaan dan pelaksana-

an proyek akan melatihkan keterampilan berpikir kreatif siswa yang dinilai dari 

proses dan produk yang dihasilkan. 

 

Berdasarkan uraian analisis pemecahan masalah di atas, program pembelajaran 

immersed dapat menjadi solusi untuk KD yang memiliki tagihan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi, dikarenakan program ini didasarkan pada minat siswa 

dalam upaya pemecahan masalah dari masalah yang disajikan.  Pada proses 

pemecahan masalah tersebut program ini menggunakan pembelajaran berbasis 

proyek untuk memunculkan minat siswa dalam mencari informasi atau penge-

tahuan baru yang belum dimiliki siswa dan mencelupkannya ke dalam proyek 

yang sedang dirancang.  Proses pembelajaran berbasis proyek pada program ini 

akan melatihkan keterampilan berpikir kreatif siswa yang dapat diukur 

menggunakan asesmen kinerja, asesmen produk dan asesmen tes. 

 

2.7.  Kerangka Pemikiran 

 

Program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan 

secara bioteknologi dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP.  

Secara rinci, tahap-tahap pembelajaran pada penelitian ini terdiri dari enam tahap 
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pembelajaran, yaitu tahap orientasi, mengidentifikasi dan menentukan proyek, 

merencanakan proyek, melaksanakan proyek, mendokumentasikan dan mela-

porkan proyek, serta mengevaluasi dan menjalankan proyek. 

 

Pada tahap orientasi, siswa memperhatikan penjelasan dari guru mengenai tujuan 

pembelajaran proyek, pentingnya kolaborasi tim, pentingnya berbagi informasi, 

masalah-masalah keamanan, serta kewajiban dan peran yang diharapkan.  Siswa 

juga berdiskusi tentang bagaimana mereka seharusnya berkomunikasi satu sama 

lain dan bagaimana pembelajaran mereka akan dinilai.  

 

Pada tahap identifikasi dan menentukan proyek, siswa membaca ilustrasi masalah 

kelimpahan ikan disuatu wilayah dalam bentuk wacana.  Siswa diberi tantangan 

dengan masalah tersebut: “Apa yang harus Anda lakukan untuk menyelesaikan 

masalah tersebut?”.  Selanjutnya siswa mengidentifikasi sejumlah masalah berda-

sarkan wacana yang disajikan.  Melalui tahap ini, siswa dilatih untuk mencetuskan 

banyak gagasan serta selalu memikirkan lebih dari satu jawaban (fluency).  

 

Tahap merencanakan proyek, siswa harus mencari dan mempelajari informasi 

yang berhubungan dengan masalah pengolahan dan pengawetan ikan dari ber-

bagai sumber, seperti buku, artikel, dan internet.  Siswa diberikan tugas untuk 

menuliskan sejumlah rumusan masalah berdasarkan wacana yang disajikan dan 

menuliskan sejumlah gagasan tentang proyek yang akan dilakukan dalam rangkan 

menyelesaikan masalah kelimpahan ikan disuatu wilayah. Kedua tugas tersebut 

bertujuan untuk melatihkan keterampilan berpikir fluency.  Siswa juga menuliskan 

beberapa gagasan tentang tujuan proyek dan pentingnya proyek untuk melatihkan 

keterampilan berpikir flexibility.  Selain itu, siswa menggagas rincian alat dan 
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bahan proyek yang berbeda dengan proyek pengolahan ikan secara bioteknologi 

pada umumnya, menuliskan gagasan uraian prosedur proyek yang berbeda dengan 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi pada umumnya untuk melatihkan ke-

terampilan berpikir elaboration dan originality.  Selanjutnya, siswa menggambar 

desain proyek menggunakan alat-alat yang belum digunakan orang lain disertai 

deskripsi tentang fungsi dan kegunaan setiap komponen alat untuk melatihkan ke-

terampilan elaboration dan originality. Siswa menuliskan gagasan tentang jadwal 

kegiatan selama proyek disertai penjelasan kapan, dimana, dan bagaimana dilaku-

kan dan menuliskan gagasan tentang pembagian tugas dalam kelompok disertai 

deskripsi tugas setiap individu untuk melatihkan keterampilan berpikir originality. 

 

Tahap melaksanakan proyek, siswa menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan 

sesuai rencana proyek sebelumnya.  Kemudian, siswa merakit alat dan bahan pro-

yek dan melakukan praktik pengolahan ikan secara bioteknologi untuk membukti-

kan keberhasilan produk.  Tahap ini dapat melatihkan keterampilan originality. 

 

Tahap mendokumentasikan dan melaporkan proyek dibagi menjadi dua bagian. 

Bagian pertama, siswa menyiapkan laporan proyek.  Bagian lainnya adalah siswa 

mempresentasikan hasil proyek. 

 

2.8.  Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah program pembelajaran IPA terpadu 

immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi dapat me-

ningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 



 
 

 

 

 

III.  METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

3.1.  Metode Penelitian 

 

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan model 

ADDIE.  Terdapat lima tahap pada model ini diantaranya adalah Analysis (Analis-

is), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Pene-

rapan) dan Evaluation (Evaluasi). 

 

3.2.  Data Penelitian 

 

Data pada penelitian ini diperoleh pada tahap analysis, develop, dan implement-

tation.  Pada tahap analysis, sumber data adalah 3 orang guru IPA dan 216 siswa 

kelas IX yang berasal dari tiga SMP di Kecamatan Tulang Bawang Tengah, Ka-

bupaten Tulang Bawang, yaitu SMPN 2 Tulang Bawang Tengah (TBT), SMPN 4 

Tulang Bawang Udik (TBU), dan SMPN 4 TBT.  Pada tahap develop, sumber 

data adalah 2 orang validator (ahli) yang merupakan dosen dari Universitas Lam-

pung dan 2 orang guru IPA di SMPN 4 TBU.  Sedangkan, pada tahap implement-

tation, sumber data adalah siswa kelas IX di SMPN 4 TBU. 

 

3.3.  Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian berfungsi sebagai alat untuk mengumpulkan data.  Instrumen 

yang digunakan pada penelitian ini diantaranya yaitu angket, pedoman wawan-

cara, tes keterampilan berpikir kreatif dan instrumen asesmen kinerja. 



31 
 

 
 

3.3.1.  Angket 

Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket analisis kebutuhan dan 

angket validasi kesesuaian isi dan konstruksi program pembelajaran.  Angket 

analisis kebutuhan digunakan pada tahap analysis yang berfungsi untuk meng-

analisis kebutuhan program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek.  

Angket analisis kebutuhan program ini diberikan kepada guru sebanyak 15 item 

pertanyaan dan siswa sebanyak10 item pertanyaan. Item pertanyaan tersebut 

berkaitan dengan metode pembelajaran yang pernah digunakan pada materi 

bioteknologi, proyek yang pernah dilakukan pada pembelajaran tersebut, dan 

pemahaman tentang pembelajaran terpadu immersed.   

 

Angket validasi kesesuaian isi dan konstruksi digunakan pada tahap develop.  

Angket validasi kesesuaian isi berfungsi untuk mengetahui kesesuaian indikator 

dengan KD, kesesuaian kegiatan pembelajaran dengan tahap-tahap PBP, 

kesesuaian indikator dalam mengukur keterampilan berpikir kreatif, kesesuaian 

wacana yang disajikan dalam kegiatan pembelajaran dengan konteks materi, 

kesesuaian asesmen pretes postes untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif, 

dan kesesuaian lembar penilaian kinerja untuk mengukur keterampilan berpikir 

kreatif.  Angket ini terdiri dari 9 item pertanyaan untuk kesesuaian isi RPP, 7 item 

pertanyaan untuk kesesuaian isi LKPD, 14 item pertanyaan untuk kesesuaian isi 

asesmen pretes postes, dan 30 item pertanyaan untuk kesesuaian isi asesmen 

kinerja.  Angket ini dilengkapi dengan kolom saran, sebagai tempat untuk 

validator menuliskan saran atau masukan guna perbaikan perangkat penelitian 

yang dikembangkan. 
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Angket validasi konstruksi disusun untuk mengetahui konstruksi perangkat pem-

belajaran yang telah dikembangkan.  Angket ini terdiri dari 10 item pertanyaan 

untuk konstruksi isi RPP, 11 item pertanyaan untuk konstruksi isi LKPD, 7 item 

pertanyaan untuk konstruksi isi asesmen pretes postes, dan 5 item pertanyaan 

untuk konstruksi isi asesmen kinerja.Pada aspek konstruksi, terdapat penilaian 

terhadap kelengkapan bagian-bagian penyusunan perangkat pembelajaran.  

Angket ini dilengkapi kolom saran untuk menuliskan masukan dari validator.  

 

Angket respon guru berisi pernyataan-pernyataan yang terkait dengan aspek ke-

sesuaian isi dan konstruksi.  Kedua aspek tersebut menggunakan angket yang 

sama dengan angket validasi ahli.  Angket ini dilengkapi dengan kolom saran, 

sebagai tempat untuk guru menuliskan saran atau masukan guna perbaikan 

perangkat penelitian yang dikembangkan.   

 

3.3.2.  Pedoman Wawancara 

Pada tahap analysis digunakan pedoman wawancara yang berfungsi untuk meng-

analisis kebutuhan program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek 

menurut guru.  Pedoman wawancara ini disusun untuk mengetahui: 1) karakter-

istik model pembelajaran yang digunakan dalam membelajarkan materi IPA, 

khususnya materi pencemaran lingkungan, sistem pencernaan, zat aditif, dan 

bioteknologi; 2) pengetahuan tentang model keterpaduan IPA dan model PBP; 3) 

pengetahuan tentang keterampilan berpikir kreatif dan kemampuan berpikir 

kreatif siswa di sekolah. 
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3.3.3.  Tes Keterampilan Berpikir Kreatif 

Pada tahap implementation digunakan Instrumen tes keterampilan berpikir kreatif 

yang berfungsi untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif siswa sebelum dan 

sesudah diterapkan program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek. 

Tes keterampilan berpikir kreatif ini telah divalidasi oleh 2 orang validator ahli 

ditinjau dari aspek kesesuaian isi dan konstruksi.  

 

Instrumen yang digunakan harus valid dan bersifat reliabel Agar data yang 

diperoleh sahih dan dapat dipercaya.  Dengan demikian dilakukan pengujian 

validitas instrument test dengan cara uji empirik, yaitu instrumen tes diujikan 

kepada siswa, kemudian dicari korelasi product moment (untuk mengetahui 

validitas instrumen) dan korelasi Spearman-Brown (untuk mengetahui reliabilitas 

instrumen tes). 

 

3.3.4.  Instrumen Asesmen Kinerja 

Pada tahap implementation digunakan instrumen asesmen kinerja yang berisi 

lembar penilaian kinerja siswa yang digunakan selama pelaksanaan program 

pembelajaran terpadu immersed berbasis proyek.  Insrumen ini telah divalidasi 

oleh 2 orang validator ahli ditinjau dari aspek kesesuain isi dan konstruksi. 

 

3.4.  Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah pemberian angket, wawan-

cara, tes, dan penilaian asesmen kinerja.  Pemberian angket dan wawancara dila-

kukan pada tahap analysis untuk menganalisis kebutuhan program pembelajaran 
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IPA terpadu immersed berbasis proyek menurut siswa dan guru.  Pemberian ang-

ket juga dilakukan pada tahap develop, yaitu angket validasi ahli dan angket res-

pon guru terhadap kesesuaian isi dan konstruksi perangkat pembelajaran terpadu 

immersed berbasis proyek yang dikembangkan. 

 

Pada tahap implementation dilakukan tes keterampilan berpikir kreatif dan 

penilaian kinerja atau keterampilan berpikir kreatif.  Pada tahap ini, siswa 

mengerjakan soal yang sama pada waktu yang berbeda yaitu saat pretes dan 

postes.  Selain itu, dilakukan penilaian kinerja keterampilan berpikir kreatif 

selama proses pembelajaran.  
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3.5.  Alur Penelitian 

Adapun alur dalam penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2. 

  

Develop 

Implementation 
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D
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si

g
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A

n
a
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si
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Tidak valid 

Gambar 2. Alur pengembangan program pembelajaran IPA terpadu 

immersed berbasis proyek  

Draft II 

Revisi Uji validasi ahli 

Uji coba terbatas 

(repsonden guru) 

Implementasi produk untuk 

mengetahui efektivitas produk 

Draft III 

Produk Final 

Analisis awal 

Analisis siswa 

Analisis konsep Analisis tugas 

Perumusan tujuan pembelajaran 

Desain awal perangkat 

(Draft I) 

Konstruksi tes 

kriteria 

Pemilihan media Pemilihan format 
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3.6.  Langkah-Langkah Penelitian 

 

Langkah-langkah penelitian berdasarkan alur penelitian pada Gambar 2 adalah: 

 

3.6.1. Analysis (Tahap Analisis) 

 

Tahap analysis adalah tahap untuk menetapkan dan mendefinisikan syarat-syarat 

yang dibutuhkan dalam pengembangan program pembelajaran (Thiagarajan, 

1974).  Tahap ini dibedakan menjadi analisis lapangan dan analisis literatur. 

 

Analisis lapangan bertujuan untuk memperoleh gambaran tentang model 

pembelajaran yang digunakan oleh guru, khususnya pada materi pencemaran 

lingkungan, sistem pencernaan, zat aditif, dan bioteknologi; gambaran tentang 

model pembelajaran  IPA terpadu dan model PBP; serta gambaran tentang 

pengetahuan guru terhadap keterampilan berpikir kreatif.  Analisis ini akan 

menghasilkan gambaran fakta, harapan dan alternatif penyelesaian masalah, 

sehingga memudahkan untuk menentukan langkah awal dalam pengembangan 

program pembelajaran IPA terpadu.  Pada tahap ini, peneliti melakukan studi 

pendahuluan dengan mewawancarai 3 orang guru IPA SMP yang berasal dari tiga 

SMP negeri yang berada di Kecamatan TBT.   

 

Analisis literatur ditujukan untuk mengidentifikasi, merinci, dan menyusun secara 

sistematis konsep-konsep yang relevan yang akan diajarkan.  Analisis ini merupa-

kan dasar dalam menyusun tujuan pembelajaran. Adapun hal yang dilakukan pada 

tahap ini adalah menganalisis materi SMP kelas VII, VIII dan IX, yaitu materi 

pencemaran lingkungan, sistem pencernaan, zat aditif, dan bioteknologi.  Analisis 

ini dilakukan dengan mengkaji KD, selanjutnya menentukan KD keterpaduan 
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yang dapat dibelajarkan pada pembelajaran IPA terpadu tipe immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi. 

 

Pada analisis literatur juga dilakukan pengidentifikasian tugas atau keterampilan-

keterampilan utama yang akan dilakukan siswa selama pembelajaran.  Kemudian, 

menganalisisnya ke dalam suatu kerangka sub keterampilan yang lebih spesifik.  

Adapun keterampilan yang hendak dilatihkan atau ditingkatkan dalam penelitian 

ini adalah keterampilan berpikir kreatif siswa menurut Torrance (Almeida, 2008) 

yang meliputi keterampilan berpikir fluency (lancar), flexibility (luwes), 

originality (asli), dan elaboration (penguraian). 

 

3.6.2. Design (Tahap Perencanaan) 

 

Tahap design merupakan tahap kedua dari model ADDIE. Tahap ini bertujuan 

untuk merancang kegiatan pembelajaran yang akan digunakan pada program 

pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan secara 

bioteknologi untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

Kegiatan ini merupakan proses sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan 

belajar, merancang kegiatan belajar mengajar, merancang media pembelajaran, 

dan rubrik evaluasi hasil belajar. Rancangan model pembelajaran ini masih 

bersifat konseptual dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya. 

 

3.6.3. Develop (Tahap Pengembangan) 

 
Tahap development merupakan kegiatan realisasi rancangan produk. Tahap ini 

meliputi penyusunan kegiatan pembelajaran, pemilihan media pembelajaran, 

pembuatan instrumen tes dan instrumen asesmen kinerja keterampilan. Kegiatan 
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pembelajaran disusun pada RPP yang menggunakan model terpadu immersed 

berbasis proyek. 

 

Menurut Thiagarajan (1974), “expert appraisal is a technique for obtaining 

suggestions for the improvement of the material”.  Validasi ahli merupakan teknik 

untuk memvalidasi atau menilai kelayakan rancangan produk yang dilakukan oleh 

2 orang ahli pendidikan IPA.  Penilaian para para ahli terhadap perangkat pembel-

ajaran yang digunakan pada program pembelajaran IPA terpadu immersed berba-

sis proyek mencakup aspek kesesuaian isi dan konstruksi.  Selanjutnya, perangkat 

pembelajaran diperbaiki berdasarkan masukan dari ahli sehingga dihasilkan pera-

ngkat pembelajaran yang digunakan pada program pembelajaran.  Draft perangkat 

pembelajaran setelah direvisi berdasarkan masukan dari ahli disebut sebagai Draft 

II produk. 

 

Setelah dihasilkan draft II produk, dilakukan uji respon guru. Uji respon guru 

bertujuan untuk mengetahui respon guru terhadap perangkat pembelajaran yang 

digunakan pada program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek 

pengolahan ikan secara bioteknologi.  Pada uji coba produk, guru IPA diminta 

untuk memberikan respon mengenai aspek kesesuaian isi dan konstruksi dengan 

mengisi angket dan memberikan tanggapan terhadap pernyataan yang ada.  Uji 

respon guru di lakukan terhadap 3 orang guru IPA di SMPN 4 TBU.  Selanjutnya, 

revisi dilakukan berdasarkan hasil respon guru terkait aspek kesesuaian isi dan 

kosntruksi.  Draft perangkat pembelajaran setelah direvisi berdasarkan hasil 

respon guru disebut sebagai Draft III produk. 
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3.6.4. Implementation (Tahap Implementasi) 

 

Implementation merupakan suatu tahap akhir pengembangan produk.  Tahap ini 

bertujuan untuk membimbing siswa mencapai tujuan pembelajaran, yaitu untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP dan menjamin terjadinya 

pemecahan masalah, yaitu masalah kelimpahan ikan saat sungai meluap.  Produk 

yang telah direvisi pada tahap develop (Draft III), diimplementasikan pada sasaran 

yang sesungguhnya. Saat implementasi, dilakukan pengukuran ketercapaian 

tujuan.  Pengukuran ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas produk yang 

dikembangkan.  Setelah produk diimplementasikan, pengembang perlu melihat 

hasil pencapaian tujuan.  Tujuan yang belum tercapai perlu dijelaskan solusinya, 

sehingga tidak terulang kesalahan yang sama setelah produk disebarluaskan. 

 

Untuk mengetahui efektivitas produk dilakukan implementasi produk dengan 

pengambilan sampel dilakukan melalui teknik purposive sampling. Purposive 

sampling merupakan teknik pengambilan sampel yang didasarkan pada informasi 

mengenai keadaan populasi sebelumnya dimana peneliti berasumsi bahwa ahli 

yang mengetahui keadaan sampel dan populasi dapat menggunakan pengetahuan 

mereka untuk mengetahui apakah sampel yang diambil itu representatif atau tidak 

(Fraenkel,2006).  Dalam pelaksanaan peneliti meminta bantuan guru bidang studi 

IPA untuk memperoleh informasi mengenai karakteristik siswa di sekolah terse-

but untuk menentukan kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 

Metode penelitian yang digunakan  adalah kuasi eksperimen, yaitu the matching 

only pretest-postest control group design (Fraenkel, 2006) terdapat pada Tabel 1. 



40 
 

 
 

Tabel 1. Desain penelitian 

Kelas Penelitian Perlakuan 

Eksperimen (M) O1 X O2 

Kontrol (M) O1 C O2 

 

 

Keterangan: 

O1 = Kelas eksperimen dan kelas kontrol diberi pretes 

O2 = Kelas eksperimen dan kelas kontrol diberi postes 

X  = Perlakukan berupa penerapan pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis 

proyek pengolahan ikan secara bioteknologi 

C  = Kelas kontrol dengan penerapan pembelajaran konvensional 

 

Sebelum melaksanakan pembelajaran menggunakan perangkat pembelajaran yang 

telah dikembangkan, kedua sampel penelitian diberikan pretes (O1). Kemudian 

hasil pretes pada kedua sampel penelitian dicocokkan secara statistic melalui uji 

keasamaan dua rata-rata.  Setelah itu, kedua sampel penelitian diundi untuk me-

nentukan kelas yang dijadikan sebagai kelas kontrol dan kelas eksperimen.  

Selanjutnya pada kelas eksperimen diberi perlakuan dengan menerapkan pembe-

lajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek dan pada kelas kontrol diterapkan 

pembelajaran konvensional.  Selanjutnya kedua kelas diberi postes (O2). 

 

Setelah dilakukan penerapan program pembelajaran IPA terpadu immersed 

berbasis proyek pengolahan limbah kotoran sapiikan secara bioteknologi di kelas 

eksperimen, selanjutnya dilakukan penilaian keterlaksanaan program pembelajar-

an ini. Penilaian dilaku- kan oleh satu orang guru IPA dengan cara pengisian 

lembar keterlaksanaan program pembelajaran yang dikembangkan. 
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3.6.5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

 

Tahap evaluasi bertujuan untuk melihat apakah program pembelajaran yang 

dikembangkan berhasil atau tidak.  Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap 

nilai pretes-postes keterampilan berpikir kreatif yang ditinjau dari n-gain dan 

effect size.  Uji effect size bertujuan untuk mengetahui seberapa besar dampak 

yang diberikan oleh pembelajaran hasil pengembangan terhadap peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif siswa. 

 

3.7.  Teknik Analisis Data 

 

3.7.1. Teknik Analisis Data Hasil Wawancara dan Angket Analisis 

Kebutuhan 

Setelah dilakukan tahap penelitian dan pengumpulan data dengan melakukan 

wawancara terhadap guru dan pemberian angket terhadap siswa di tiga SMP di 

Kecamatan TBT, hasil jawaban pada wawancara tersebut diolah untuk mem-

peroleh hasil keseluruhan dari jawaban guru dan siswa (responden). Adapun 

teknik analisis data pada tahap ini adalah:  

a. Mengklasifikasikan data yang berfungsi untuk mengelompokkan jawaban 

berdasarkan pertanyaan wawancara dan angket. 

b. Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat dengan tujuan 

untuk memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap 

jawaban. 

c. Menghitung persentase jawaban, bertujuan untuk melihat besarnya persentase 

setiap jawaban dari pertanyaan sehingga data yang diperoleh dapat dianalisis. 
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Rumus yang digunakan untuk menghitung persentase jawaban responden 

setiap item adalah sebagai berikut: 

%𝐽𝑖𝑛 =  
∑ 𝐽𝑖

𝑁
 𝑥 100 %   (Sudjana, 2005) 

Keterangan : % Jin  = Persentase pilihan jawaban i 

 ∑ Ji= Jumlah responden yang menjawab jawaban i 

  N  = Jumlah seluruh responden  

d. Menjelaskan hasil penafsiran dalam bentuk deskriptif naratif. 

 

3.7.2. Teknik Analisis Data Hasil Validasi Ahli dan Respon Guru 

Teknik analisis data hasil validasi ahli dan respon guru terhadap perangkat 

pembelajaran dilakukan dengan cara berikut. 

a. Mengkode dan mengklasifikasikan data, bertujuan untuk mengelompokkan 

jawaban berdasarkan pertanyaan angket.  

b. Melakukan tabulasi data berdasarkan klasifikasi yang dibuat, bertujuan untuk 

memberikan gambaran frekuensi dan kecenderungan dari setiap jawaban ber-

dasarkan pernyataan angket dan banyaknya responden.  

c. Memberi skor jawaban responden.  

Penskoran jawaban responden dalam angket dilakukan berdasarkan skala 

Likert 4 dan skala Likert 2 yang terdapat pada Tabel 2 dan Tabel 3. 

 

Tabel 2. Penskoran pada angket validasi kesesuain isi berdasarkan skala Likert 4 

No Pilihan Jawaban Skor 

1 Sangat setuju (SS) 4 

2 Setuju (ST) 3 

3 Kurang setuju (KS) 2 

4 Tidak setuju (TS) 1 

 

 
Tabel 3. Penskoran pada angket validasi konstruksi berdasarkan skala Likert 2 
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No Pilihan Jawaban Skor 

1 Ya 2 

2 Tidak  1 

 

d. Mengolah jumlah skor jawaban responden 

Pengolahan jumlah skor (∑S) jawaban angket validasi kesesuain isi adalah 

sebagai berikut: 

1) Skor untuk pernyataan Sangat Setuju (SS) 

Skor = 4 x jumlah responden yang menjawab SS 

2) Skor untuk pernyataan Setuju (ST) 

Skor = 3 x jumlah responden yang menjawab ST 

3) Skor untuk pernyataan Kurang setuju (KS) 

Skor = 2 x jumlah responden yang menjawab KS 

4) Skor untuk menjawab pernyataan Tidak Setuju (TS) 

Skor = 1 x jumlah responden yang menjawab TS 

 

Pengolahan jumlah skor (∑S) jawaban angket validasi konstruksi adalah 

sebagai berikut: 

1) Skor untuk pernyataan Ya 

Skor = 2 x jumlah responden yang menjawab Ya 

2) Skor untuk pernyataan Tidak 

Skor = 1 x jumlah responden yang menjawab Tidak 

e. Menghitung persentase jawaban angket pada setiap pernyataan dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

% 𝑋𝑖𝑛 =  
∑ 𝑆

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠
 𝑥 100%  (Sudjana, 2005) 

 Keterangan : % Xin = Persentase jawaban responden pada angket 



44 
 

 
 

   ∑S = Jumlah skor jawaban 

   Smaks= Skor maksimum yang diharapkan 

f. Menghitung rata-rata persentase jawaban setiap angket untuk mengetahui 

tingkat kesesuaian isi dan konstruksi perangkat pembelajaran IPA terpadu 

yang dikembangkan dengan rumus sebagai berikut: 

%𝑋𝑖̅̅ ̅̅ ̅̅ =  
∑ %𝑋𝑖𝑛

𝑛
  (Sudjana, 2005) 

Keterangan : 

 %𝑋𝑖̅̅ ̅̅ ̅̅ = Rata-rata persentase jawaban terhadap pernyataan pada angket. 

∑%Xin =  Jumlah persentase jawaban terhadap semua pernyataan pada 

angket. 

 n = Jumlah pernyataan pada angket. 

g. Menafsirkan rata-rata persentase angket dengan menggunakan tafsiran 

Arikunto (2010) berdasarkan Tabel 4. 

Tabel 4. Tafsiran persentase angket. 

Persentase Kriteria 

80,1% - 100% Sangat tinggi 

60,1% - 80% Tinggi 

40,1% - 60% Sedang 

20,1% - 40% Rendah 

1,0% - 20% Sangat rendah 

 

h. Menafsirkan kriteria validasi analisis persentase produk hasil validasi ahli 

dengan menggunakan tafsiran Arikunto (2010) berdasarkan Tabel 5. 

Tabel 5. Kriteria validasi analisis persentase 

Persentase Tingkat Kevalidan Keterangan 

76-100 Valid Layak/tidak perlu direvisi 

51-75 Cukup valid Cukup layak/revisi sebagian 

26-50 Kurang valid Kurang layak/revisi sebagian 

< 26 Tidak valid Tidak layak/revisi total 
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3.7.3. Teknik Analisis Data Uji Validitas dan Reliabilitas Soal Pretes/Postes 

Teknik uji validitas dan reliabilitas soal tes dilakukan sebelum soal digunakan 

untuk pretes dan postes.  Adapun cara yang dilakukan untuk mengetahui validitas 

soal tes, yaitu: 

 

a. Mencari korelasi product moment dengan skor kasar yang diperoleh. 

      𝑟 =  
𝑁 ∑𝑋𝑌−(∑𝑋)(∑𝑌)

√{𝑁∑𝑋2− (∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2− (∑𝑌)2}
     (Arikunto, 2010) 

Keterangan: r  = nilai validitas 

N  = jumlah peserta tes 

∑X  = jumlah skor total tes 

∑Y  = jumlah skor total kriterium (pembanding) 

 

b. Menentukan taksiran validitas soal (product moment) berdasarkan Tabel 6. 

Tabel 6. Makna koefisien korelasi product moment  

Angka korelasi Makna 

0,800-1,000 Sangat tinggi 

0,600-0,800 Tinggi 

0,400-0,600 Cukup 

0,200-0,400 Rendah 

0,000- 0,200 Sangat Rendah 

       Arikunto (2010) 

Kemudian, uji reliabilitas soal tes dapat dilakukan dengan menggunakan 

rumus alpha cronbach, sebagai berikut: 

𝑟11 =  (
𝑛

𝑛−1
) (1 − 

∑𝜎𝑡
2

𝜎𝑡
2 )   dan   𝜎𝑡

2 =  
∑𝑋𝑡

2− 
∑𝑋𝑡

2

𝑁

𝑁
 

Keterangan:  

r11  = koefisien reliabilitas 

n  = jumlah butir soal 
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1  = bilangan konstanta 

∑𝜎𝑡
2  = jumlah varian skor 

𝜎𝑡
2  = Varian total 

c. Menafsirkan mutu reliabilitas berdasarkan Tabel 7. 

Tabel 7. Tafsiran reliabilitas soal 

Reliabilitas soal tes Klasifikasi Tafsiran 

0,000 – 0,400 Rendah Revisi 

0,401 – 0,700 Sedang Revisi kecil 

0,701–1,000 Tinggi Dipakai 

Rosidin (2013) 

3.7.4. Teknik Analisis Data Skor Hasil Pretes dan Postes 

Skor hasil postes dari kelas eksperimen dan kelas kontrol juga diubah menjadi 

nilai dan digunakan untuk uji perbedaan dua rata-rata guna mengetahui efektivitas 

program pembelajaran terpadu immersed berbasis proyek hasil pengembangan.  

Nilai pretes dan postes digunakan untuk mencari n-Gain kelas eksperimen, guna 

mengetahui seberapa besar peningkatan keterampilan berpikir kreatif pada kelas 

eksperimen. 

a. Perhitungan nilai siswa 

Nilai pretes dan postes untuk keterampilan berpikir kreatif siswa dirumuskan 

sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 %  ……….. (1)  

 

b. Perhitungan n-Gain 

Untuk mengetahui besarnya peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa 

pada kelas eksperimen, maka dilakukan analisis nilai gain ternormalisasi (n-

Gain).  Rumus n-Gain menurut Hake (1999) adalah: 
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𝑛 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =  
𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
 ………………… (2) 

 

Hasil perhitungan n-Gain kemudian dikategorikan dengan menggunakan 

klasifikasi yang dinyatakan oleh Hake (1999) sebagaimana Tabel 8. 

 

Tabel 8. Kategori n-Gain 

Besarnya n-Gain Kategori 

n-Gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ n-Gain ≥ 0,7 Sedang 

n-Gain <  0,3 Rendah 

 

 

3.8.  Pengujian Hipotesis 

 

Pengujian hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t. Sebelum 

dilakukan uji perbedaan dua rata-rata dilakukan uji prasyarat, yaitu uji normalitas 

dan uji homogenitas. 

 

3.8.1. Uji Normalitas 

Uji normalitas sebaran data dimaksudkan untuk memastikan bahwa sampel benar-

benar berasal dari populasi yang berdistribusi normal sehingga uji hipotesis dapat 

dilakukan.  Rumusan hipotesis untuk uji normalitas adalah: 

H0 : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 

H1 : sampel berasal dari populasi berdistribusi tidak normal 

Uji normalitas dengan menggunakan Chi-Kuadrat dilakukan dengan langkah 

sebagai berikut : 

a. Mencari nilai terbesar dan nilai terkecil 

b. Mencari nilai rentang (r) 

c. Mencari banyak kelas (k) dengan rumus : 

k =1 + 3,3 log n 
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d. Mencari panjang kelas (p) dengan rumus: 

 

p =  
Rentang (r)

Banyak Kelas (k)
 

 

e. Membuat table distribusi frekuensi 

f. Mencari rata-rata (mean) 

g. Mencari simpangan baku 

h. Mencari nilai Z menggunakan batas bawah dan batas atas kelas interval 

dengan rumus : 

 

Zi =  
Xi − X̅

S
 

 

i. Mencari Chi-Kuadrat hitung  

 

𝑋2 = ∑
(𝑂𝑖−𝐸𝑖)2

𝐸𝑖

𝑘
𝑖=1   

Selanjutnya membandingkan nilai 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 dengan 𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dengan kriteria uji 

pada taraf signifikansi 0,05 jika 𝑋2
ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔  <  𝑋2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka terima H0.  

 

3.8.2. Uji Homogenitas dua Varians 

Uji homogenitas dua varians digunakan untuk mengetahui apakah dua kelompok 

sampel mempunyai varians yang homogen atau tidak.  Rumusan hipotesis : 

H0  : 𝜎1
2 =  𝜎2

2 = sampel mempunyai variansi yang homogen 

H1  : 𝜎1
2 ≠  𝜎2

2 = sampel mempunyai variansi yang tidak homogen  

Keterangan : 

𝜎1
2  : Varians nilai kelompok 1 𝜎2

2  : Varian kelompok 2 

Statistika untuk menguji homogenitas yaitu menggunakan uji F adalah : 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑆1

2

𝑆2
2 = 

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑏𝑒𝑠𝑎𝑟

𝑉𝑎𝑟𝑖𝑎𝑛𝑠 𝑡𝑒𝑟𝑘𝑒𝑐𝑖𝑙
 

Kriteria uji adalah tolak H0 jika Fhitung ≥ F 
1

2
 α(v1, v2) (Sudjana, 2005). 

  



49 
 

 
 

3.8.3. Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 

Uji perbedaan dua rata-rata digunakan untuk mengetahui apakah terdapat 

perbedaan kemampuan berpikir kreatif akhir siswa (rata-rata n-gain) di kelas 

eksperimen dengan di kelas kontrol.  Rumusan hipotesis untuk uji ini adalah 

sebagai berikut. 

H0 = µ1 ≤ µ2 :  Rata-rata n-gain postes keterampilan berpikir kreatif di kelas 

eskperimen lebih rendah daripada rata-rata n-gain postes 

keterampilan berpikir kreatif di kelas kontrol 

H0 = µ1 > µ2 : Rata-rata n-gain postes keterampilan berpikir kreatif di kelas 

eskperimen lebih tinggi daripada rata-rata n-gain postes 

keterampilan berpikir kreatif di kelas kontrol 

Keterangan:  

µ1   = Rata-rata postes keterampilan berpikir kreatif di kelas eksperimen 

µ1   = Rata-rata postes keterampilan berpikir kreatif di kelas kontrol 

 

Langkah-langkah ujinya sama dengan langkah uji t pada uji persamaan dua rata-

rata dengan kriteria uji terima H0 jika thitung  <  t1-α  dengan d(k) =n1 + n2 − 2.  

Selanjutnya mencari harga ttabel pada table distribusi t dengan taraf signifikan 0,05 

kemudian membandingkan harga thitung dengan ttabel dan membuat kesimpulan. 

 

3.8.4. Effect Size 

Effect size merupakan merupakan ukuran mengenai besarnya efek suatu variabel 

pada variabel lain, besarnya perbedaan maupun hubungan, yang bebas dari penga-

ruh besarnya sampel (Olejnik dan Algina, 2003). Variabel-variabel yang terkait  

biasanya berupa variabel respon, atau disebut variabel independen dan variabel 
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hasil (outcome variable), atau sering disebut variabel dependen.  Effect size juga 

dapat dianggap sebagai ukuran mengenai kebermaknaan hasil penelitian dalam 

tataran praktis (Huck, 2008; Moore, 2007).  Effect size menunjukan besarnya 

perbedaan antara kelompok sebaran N-gain.  Effect size penting untuk dicari 

karena p value hanya menginformasikan ada tidaknya efek/dampak, sedangkan 

effect size dapat menginformasikan besarnya ukuran dampak (Sullivan dan Feinn, 

2012).  Dalam hal ini, besarnya ukuran sampel yang diambil juga perlu diper-

hatikan karena semakin besar ukuran sampel yang diambil, maka kesimpulan 

yang didapatkan semakin menggambarkan keadaan populasi yang sebenarnya 

(errornya semakin kecil).  Effect size dihitung menggunakan rumus Cohen 

sebagai berikut : 

Cohen’s d = 
𝑋1̅̅̅̅ − 𝑋2̅̅̅̅

S𝑔
  dimana  S𝑔

2 =  
(n1−1)S1

2+(n2−1)S2
2 

n1+n2−2
 

Keterangan : 

�̅�𝟏 = Rata-rata postes kelas eksperimen  

�̅�𝟐  = Rata-rata postes kelas control 

S𝑔 = Standar deviasi 

n1= Jumlah siswa kelas eksperimen 

n2= Jumlah siswa kelas kontrol 

S1 = Standar deviasi kelas eksperimen 

S2 = Standar deviasi kelas kontrol

 

Hasil perhitungan effect size dikategorikan dengan menggunakan klasifikasi pada 

Tabel 9.  

Tabel 9. Interpretasi effect size 

Cohen’s Standard Effect Size 

Large 0,6 - 2,0 

Medium 0,3 - 0,5 

Small 0,0 – 0,2 

        Cohen (Minium dan Bear, 1993) 



 
 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 

Penelitian ini menghasilkan program pembelajaran IPA terpadu immersed ber-

basis proyek pengolahan ikan secara bioteknologi yang bertujuan untuk mening-

katkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP.  Perangkat program pembela-

jaran hasil pengembangan dinyatakan valid dengan kriteria “Sangat Tinggi”.  

Program pembelajaran yang dikembangkan mendapatkan hasil respon guru 

dengan kriteria “Sangat Tinggi” .  Program pembelajaran yang dikembangkan 

sudah terlaksana dengan kriteria keterlaksanaan “Sangat Tinggi”.  Program 

pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa ditinjau dari peningkatan n-gain pada kelas 

eksperimen dan nilai effect size sebesar d = 1,00000094 dengan kategori large. 

 

5.2. Saran 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, disarankan pada saat penerapan 

program pembelajaran IPA terpadu immersed berbasis proyek pengolahan ikan 

secara bioteknologi harus disertai keterampilan pengelolaan pembelajaran yang 

baik, seperti pengelolaan kelas, pengelolaan waktu pembelajaran, pengaturan 

diskusi kelompok, pengaturan kegiatan individu, maupun pengaturan presentasi 

dan diskusi kelas.  Penerapan program pembelajaran ini memerlukan akses 
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jaringan internet, buku pembelajaran, dan artikel untuk mendukung media 

informasi bagi siswa. 
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