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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan produk, kepraktisan, dan 

keefektifan e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning (IBL) terintegrasi 

pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa SMP. Penelitian dijalankan menggunakan penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan melakukan adaptasi model ADDIE (analyze, 

design, development, implementation, evaluation). 42 orang guru dan 43 siswa 

sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui lembar observasi, angket, 

dan hasil pretes-postest. Teknik analisis data menggunakan uji validitas, nilai N-

gain, effect size, dan uji homogenitas. Hasil penelitian menunjukan bahwa 86,6% 

produk pengembangan e-LKPD dinyatakan valid berdasarkan isi dan 81,6% 

dinyatakan valid berdasarkan media. Sementara, secara kepraktisan, 

pengembangan e-LKPD dinyatakan praktis dengan persentase 87,35%. 

Sedemikian itu, pengembangan e-LKPD Inquiri Based Learning (IBL) yang 

terintegrasi pendekatan STEM dinyatakan efektif untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik dengan ditunjukan score N-Gain 

terbukti pada kategori tinggi. 

 

Kata kunci: Inquiri Based Learning, STEM, Keterampilan berpikir kreatif 



 
 

 
 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

 
DEVELOPMENT e-LKPD OF BIOTECHNOLOGY BASED LEARNING (IBL) 

INTEGRATED e-LKPD STEM APPROACHCULINARY BASED  

TO IMPROVECREATIVE THINKING SKILLS JUNIOR HIGH  

SCHOOL STUDENTS 

 

Oleh  

Yuly Budiasih 

 

 

This study aims to describe the product, practicality, and effectiveness of the e-

LKPD Biotechnology Inquiry Based Learning (IBL) integrated culinary-based 

STEM approach to improve the creative thinking skills of junior high school 

students. The research was carried out using research and development (Research 

and Development) by adapting the ADDIE model (analyze, design, development, 

implementation, evaluation). 42 teachers and 43 students as research subjects. 

Data was collected through observation sheets, questionnaires, and pretest-posttest 

results. Data analysis techniques used validity tests, N-gain values, effect sizes, 

and homogeneity tests. The results showed that 86.6% of e-LKPD development 

products were declared valid based on the content and 81.6% were declared valid 

based on the media. Meanwhile, in practical terms, the development of e-LKPD is 

stated to be practical with a percentage of 87.35%. In this way, the development 

of e-LKPD Inquiri Based Learning (IBL) which is integrated with the STEM 

approach is declared effective for improving students' creative thinking skills with 

the N-Gain score shown being proven to be in the high category. 

Keywords: Inquiry Based Learning, STEM, Creative thinking skills 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 

Perkembangan dunia teknologi 4.0 di era globalisasi sekarang ini ditandai dengan 

adanya pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam berbagai aktivitas 

kehidupan. Teknologi tersebut mampu menghubungkan daerah-daerah di berbagai 

belahan dunia sehingga kita bisa menjelajahi dunia tanpa batas. Perkembangan 

inilah yang akan berdampak terhadap seluruh aspek kehidupan di dunia, 

khususnya dalam dunia pendidikan. Pemerintah melaksanakan upaya 

penyempurnaan kurikulum pendidikan di Indonesia (Kemendikbud, 2018). 

Kemajuan teknologi serta aksesibilitas informasi yang tanpa batas dalam Era 

Industri 4.0 akan berpengaruh pada berbagai aspek kehidupan, salah satu nya 

yaitu pada aspek pendidikan, sehingga diperlukan pendidikan yang terintegrasi 

dengan  perkembangan teknologi disertai internalisasi konsep berpikir kreatif 

didalamnya agar dihasilkan generasi yang memiliki kualitas untuk dapat bersaing 

dalam menghadapi berbagai tantangan di dunia global (Widia et al., 2020). 

Adapun upaya untuk mewujudkan aspek pendidikan yang sejalan dengan 

perkembangan era revolusi industri 4.0 ini yaitu dengan mengadaptasikan proses 

pembelajaran, perbaikan maupun perubahan, maka dilaksanakan suatu 

pengembangan sistem pendidikan di Indonesia. Perubahan tersebut diakomondasi 

oleh Kurikulum 2013 yang telah diimplementasikan secara masif di tanah air 

(Widia et al., 2020). 

 

Kurikulum 2013 adalah sebuah kurikulum yang dikembangkan untuk 

meningkatkan dan menyeimbangkan kemampuan soft skills dan hard skills 

(Kemendikbud, 2018). Berdasarkan hal tersebut, sangatlah penting bagi 

penyelenggara pendidikan membekali siswanya dengan kecakapan hidup (life 
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skill).  Life skill secara bahasa dapat diartikan sebagai kecakapan, kepandaian, 

keterampilan hidup. Kecakapan hidup (life skill) memiliki arti yang lebih luas, 

kecakapan hidup merupakan kecakapan yang harus dimiliki seseorang untuk 

berani menghadapi masalah kehidupan, kemudian secara proaktif dan kreatif 

dapat mencari serta menemukan solusi sehingga mampu mengatasinya (Susiwi, 

2007; Puspita & Dewi, 2021). 

 

Pada masa pembekalan keterampilan hidup bagi peserta didik, pendekatan STEM 

yang diintergrasikan dalam pembelajaran IPA harus dikembangkan agar berpusat 

pada peserta didik dan mampu melibatkan keaktifan peserta didik dalam proses 

pembelajaran untuk menggali potensi mereka, meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dan membangun rasa ingin tahu serta kreatifitas dalam setiap 

kegiatan pembelajaran (Sulthon, 2017; Taqiyyah et al., 2017; Sintawati 

Margunayasa, 2021). Salah satu KD yang dapat dikembangkan agar berpusat pada 

peserta didik dan dapat disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan masing - 

masing sekolah adalah KD 3.3 Menerapkan konsep bioteknologi dan peranannya 

dalam kehidupan manusia. Penerapan bioteknologi baik yang bersifat 

konvensional dan modern dapat melalui pembuatan bahan makanan seperti tempe, 

tape, yogurt. Bahan makanan tersebut dapat diolah melalui kegiatan kuliner, 

kuliner adalah proses membuat masakan yang erat kaitannya dengan konsumsi 

makanan sehari-hari. Guru  harus mampu menumbuhkan kreatifitas peserta didik 

agar bisa mengkreasikan kuliner, guru sebagai fasilitator dan motivator.  Saat ini 

pembelajaran materi Bioteknologi umumnya seperti berbasis multimedia, 

Scientific Approach, dan Pemecahan masalah (Arifah et al., 2018; Bioteknologi et 

al., 2014; Fitur et al., 2020), tetapi belum banyak yang menggunakan pendekatan 

STEM. 

 

Membelajarkan bioteknologi dapat dikreasikan guru sebagai fasilitator dan 

motivator untuk menumbuhkan kreatifitas peserta didik agar mampu 

mengkreasikan kuliner. Pendekatan STEM dapat dirancang untuk melatih nilai 

kreativitas, kolaborasi, dan inovasi, serta  memicu pendidik untuk menerapkan 

ketrampilan berpikir yang mengarah pada pengaruh positif untuk meningkatkan 
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keterampilan pemecahan masalah peserta didik dan kreativitas siswa dapat diukur 

dengan kepercayaan diri siswa yang kreatif (Kijima et al., 2021).  

Pada pembelajaran Bioteknologi terutama yang terkait dengan kreasi membuat 

makanan dan minuman, selama ini sudah dibelajarkan umumnya menggunakan 

pendekatan saintifik (Lase, 2019; Roektiningroem, 2011; Widia et al., 2020). 

Melalui pendekatan STEM sangat berpeluang untuk dikembangkannya 

pembelajaran Bioteknologi secara lebih inovatif dengan melibatkan peserta didik 

untuk lebih banyak berkreatifitas menghasilkan produk-produk baru baik 

makanan dan minuman yang berpotensi untuk mengembangkan khasanah kuliner 

dalam kehidupan sehari-hari (Imaduddin,  et al., 2021). 

 

Untuk mempermudah mengimplemetasikan pendekatan STEM, guru sebaiknya 

menggunakan berbagai perangkat pembelajaran yang sesuai. Misalnya bahan ajar 

yang berupa LKPD, yaitu  bahan ajar yang dijadikan sarana dalam kegiatan 

belajar mengajar berupa lembaran-lembaran yang berisi ringkasan materi, latihan-

latihan soal dan aktivitas lainnya sesuai kompetensi dasar yang harus dicapai 

(Aldila et al., 2017; Simatupang et al., 2020). Di era digital saat ini dan trend 

pembelajaran online, bahan ajar seperti LKPD lebih mudah dikemas dalam format 

elektronik (e-LKPD). 

 

Beberapa temuan penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran bioteknologi 

yang berkaitan dengan kreatifitas kuliner mengunakan berbagai pendekatan, 

seperti pendekatan saintifik, pemecahan masalah dan pendekatan lainnya, tetapi 

belum banyak yang menggunakan pendekatan STEM (Amalia et al., 2022; 

Atmojo et al., 2022). Selain itu, pendekatan STEM membutuhkan media 

pembelajaran yang digunakan sebagai penghubung antara pendidik dan peserta 

didik dalam memahami materi agar lebih efisien dan lancar, media belajar 

merupakan sarana yang penting bagi dunia pendidikan di era digital ini agar 

tercapai keberhasilan dalam suatu proses pembelajaran di sekolah. Ada 

beberapa media pembelajaran yang dapat digunakan di era digital saat ini yang 

dapat digunakan dalam bentuk aplikasi pada beberapa perangkat elektronik 

seperti desktop komputer, notebook, smartphone dan handphone (Apriliyani & 

Mulyatna, 2021; Fuadi et al., 2021; Naconha, 2021). Akan tetapi, e-LKPD yang 
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mengembangkan dan menciptakan kreasi dalam bidang kuliner belum 

dilakukan. Saat ini sudah banyak penelitian yang mengembangkan e-LKPD 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif berbasis STEM ((Kristiani et 

al., 2017; Lembar et al., 2020; Lestari & Muchlis, 2021; Sumarni & Kadarwati, 

2020) tetapi masih sedikit yang mengembangkan E-LKPD untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif dalam menciptakan kreasi kuliner.  

 

STEM merupakan pembelajaran yang terintegrasi antara sains, teknologi, 

engineering dan matematika untuk mengembangkan kreatifitas siswa melalui 

proses pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu model 

berbasis STEM adalah Inguiry Based Learning (IBL). Melalui IBL, dapat 

dikembangkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik, keterampilan berikir 

kreatif merupakan keterampilan berpikir yang mendorong peserta didik untuk 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Bioteknologi Inguiry Based 

Learning dengan penyajian fenomena, melakukan observasi, merumuskan 

masalah, mengajukan hipotesis, mengumpulkan data, menganalisis data dan 

menyimpulkan pada Penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran daring tentu saja 

berbeda dengan LKPD saat pembelajaran konvensional. Salah satu keuntungan 

penggunaan e-LKPD adalah memudahkan guru dalam melaksanakan 

pembelajaran, bagi peserta didik e-LKPD akan membuat peserta didik mandiri 

dan memahami materi serta menjalankan tugas tertulis. Jika dalam pembelajaran 

konvensional LKPD berbentuk lembaran-lembaran kertas, pada saat daring LKPD 

berbentuk tautan link. Link yang disusun sebagai pendamping file materi ini 

selain memiliki tujuan yang sama seperti LKPD biasanya, juga dapat menambah 

melatih kecakapan digital peserta didik (Fitriyah & Ghofur, 2021; Hamidah et al., 

2020; Suryaningsih et al., 2021). 

 

Selanjutnya, berdasarkan hasil analisis survei yang sudah dilakukan kepada 40 

orang guru SMPN di Bandar Lampung tentang kebutuhan terhadap penggunaan e-

LKPD pada materi Bioteknologi menunjukan hanya sebesar 59,375% guru yang 

menggunakan e-LKPD. Hal tersebut berarti bahwa selama ini guru belum 

menggunakan e-LKPD dalam bentuk elektronik. Disamping itu, guru yang sudah 

menggunakan e-LKPD hanya sebesar 60,625 yang membuat sendiri. Sedangkan 
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yang menggunakan e-LKPD yang dilengkapi media visual hanya 60,625%, untuk 

guru yang menggunakan e-LKPD yang dilengkapi media audio 52,5 %, dan hanya 

53,75% guru yang menggunakan e-LKPD yang dilengkapi media visual dan 

audio. Namun belum berfokus pada menumbuhkan kreatifitas wirausaha kuliner 

berbasis bioteknologi, sedangkan sebagian besar peserta didik tertuntut dengan 

pembelajaran bioteknologi kontekstual di bidang kuliner. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti mengembangkan e-LKPD 

Bioteknologi Inquiri  Based Learning (IBL) terintegrasi pendekatan STEM 

berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

B. Rumusan Masalah 

 

1. Bagaimana produk e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning (IBL) 

terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP? 

2. Bagaimana kepraktisan e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning (IBL) 

terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP? 

3. Bagaimana keefektifan e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning 

terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP? 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Mendeskripsikan produk e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning (IBL) 

terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning 

(IBL) terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 
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3. Mendeskripsikan keefektifan e-LKPD Bioteknologi Inquiri  Based Learning 

terintegrasi pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

 

D. Manfaat Penelitian 

 

1. Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan terhadap pendidik 

tentang perangkat pembelajaran terutama mengenai e-LKPD IPA yang akan 

dikembangkan. 

 

2. Praktis 

a. Bagi peserta didik 

Penelitian ini sebagai bentuk untuk menumbuhkan kreatifitas membuat 

kuliner bagi peserta didik dalam belajar 

b. Bagi pedidik 

Memberi inspirasi kepada pendidik lebih berinovasi dalam melaksanakan 

kegiatan belajar mengajar sehingga minat belajar siswa meningkat, yang 

memberikan gagasan, ide, membelajarkan materi bioteknologi. 

 

E. Ruang lingkup penelitian 

 

Kegiatan penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat menghasilkan 

spesifikasi produk berupa e-LKPD IPA terinteragrasi STEM. prodak ini dapat 

digunakan oleh guru dan peserta didik SMP khususnya kelas 9 untuk menunjang 

pelaksanaan proses kegiatan belajar mengajar. Prodak yang akan dikembangkan 

memiliki spesifik sebagai berikut: 

1. e-LKPD dikembangkan dengan menggunakan aplikasi smart APPS Creator 

(SAC), Smart APPS Creator (SAC) merupakan aplikasi untuk membuat app 

mobile android ataupun ios tanpa kode pemrograman, serta outputnya html5 

dan exe. (Syahputra & Prismana, 2018) 

2. Indikator berpikir kreatif siswa diadaptasi dari model Treffinger (Ritter et al., 

2002) dengan indikator meliputi :  fluency, flexibility, originality, elaboration, 

and metaphorical thinking yang diukur melalui test. 
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3. Bioteknologi STEM berbasis kuliner. 

Inquiri  Based Learning (IBL) adalah model pembelajaran melalui 

penyelidikan (Ahmadi, 2005). Pada penelitian ini IBL menggunakan 

demonstrasi. 

Kuliner adalah kegiatan yang berhubungan dengan memasak atau aktifitas 

memasak sebagai salah satu bentuk pengelolaan makanan, dan makanan itu 

sendiri tidak harus diolah dengan cara memasak (Ezizwita & Sukma, 2021; 

Karolina, 2018; Widiastini et al., 2014) 

4. Kedalaman dan keluasan materi bioteknologi pangan yaitu menerapkan 

konsep bioteknologi pangan dan peranannya dalam kehidupan manusia. 

 



 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

A. Teori Belajar yang mendasari dalam Penelitian 

 

1. Teori Belajar Konstruktivisme 

 

Bioteknologi merupakan salah satu KD yang dapat dikembangkan agar berpusat 

pada siswa dan dapat disesuaikan dengan kondisi dan kebutuhan masing – masing 

sekolah . Pada era new normal, guru harus mampu menumbuhkan kreatifitas 

peserta didik agar bisa mngkreasikan kuliner di masa pandemi ini yang berperan 

sebagai fasilitator dan motivator. Bioteknologi merupakan materi sains yang 

membahasa tentang KD 3.7 Menerapkan konsep bioteknologi dan peranannya 

dalam kehidupan manusia, dan akan lebih efektif bila diajarkan dengan belajar 

konstruktivisme. 

 

Konstruktivisme adalah cabang filsafat yang memandang pengetahuan merupakan 

hasil konstruksi dalam diri manusia, melalui interaksi dengan objek, fenomena, 

pengalaman dan tindakan. Sehingga peserta didik dapat mengembangkan konsep 

dan presepsi, sedangkan guru berperan sebagai moderator dan fasilitator 

(Rangkuti, 2014). Konstruktivisme juga merupakan perkembangan kognitif dalam 

suatu proses pembelajaran secara aktif dalam memahami realita serta membangun 

sistem arti melalui pengamatan dan interaksi yang berlangsung secara terus 

menerus mengasimilasi dan mengakomodasi informasi baru, konstruktivisme juga 

merupakan teori kognitif yang menitikberatkan pada pembelajaran yang 

membangun pemahaman peserta didik tentang realita (Piaget, 1957). 

 

Teori belajar konstruktivisme adalah suatu teori yang megarahkan agar peserta 

didik aktif untuk mencari informasi secara bebas (Rangkuti, 2014). Implikasi 

pandangan konstruktivisme dalam pembelajaran menurut Dahar. R.W  adalah 
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pertama, sebelum proses pembelajaran guru harus memperhatikan pengetahuan 

awal yang dimiliki oleh peserta didik. Kedua, guru dalam melaksanakan proses 

pembelajaran bukan saja hanya meneruskan gagasan/ide kepada peserta didik, 

namun guru mampu mengarahkan perubahan gagasan/ide tersebut yang akan 

membuat miskonsepsi peserta didik semakin kompleks dan stabil (Waseso, 2018). 

Prinsip dasar pembelajaran berdasarkan pandangan konstriktivisme menurut (Bell, 

1993) yaitu, Pertama, hasil belajar ditentukan pada tindakan belajar dan 

pengetahuan awal yang sudah dimiliki oleh peserta didik. Kedua, belajar adalah 

pembentukan makna (meaning) dengan cara membangun atau mengkontruksi 

hubungan antara pengetahuan yang dimiliki oleh peserta didik dan pengetahuan 

yang sedang dipelajari. Ketiga, proses pembelajaran ini berlangsung secara terus 

menerus dan aktif.  Keempat, belajar merupakan kesediaan peserta didik untuk 

menerima pengetahuan yang sedang dipelajari, sehingga peserta didik 

bertanggung jawab tentang belajarnya. Dan kelima, pola meaning yang konstruksi 

dipengaruhi oleh pengalaman belajar dan kemampuan berbahasa. Selain itu juga 

menurut Iskandar, prinsip pembelajaran konstruktivisme merupakan pembelajaran 

terbaik yaitu dengan pembelajaran yang dilakukan dengan peserta didik 

menyelesaikan soal-soal, mengerjakan tugas, dan belajar materi dari buku yang 

dapat dipahami oleh peserta didik (Shkolin & Fomkin, 2016). 

 

Salah satu contoh pendekatan konstruktivisme terhadap tindakan adalah model 

pembelajaran Inquiri, model pembelajaran inquiri dapat memberikan banyak 

manfaat salah satunya dari segi psikologi yaitu peserta didik bisa menggunakan 

semua potensinya terutama dalam pembentukan mentalnya, sehingga peserta 

didik menemukan konsep, berpikir kritis dan kreatif. Peserta didik akan memiliki 

sikap yang konsisten, reaktif positif atau tindakan terhadap suatu objek sehingga 

cenderung untuk  melakukan tindakan melawan orang, benda, peristiwa atau ide-

ide (Syahrial et al., 2019). 

 

 

2. Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

 

Di abad 21 diperlukan pembelajaran yang menggunakan multimedia, multimedia 

adalah media yang menggabungkan dua unsur atau lebih yang terdiri dari teks, 
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grafis, gambar, foto, audio, dan animasi (Elifia Zulfa, 2021). Pada pembelajaran  

sains dapat memanfaatkan peserta didik secara digital meningkat pesat yang 

relevan dengan pendidikan sains, pendekatan kognitif yang melibatkan proses 

sensorimotor seperti persepsi dan tindakan (Casselman et al., 2021). Mayer, R. 

(2014). Teory kognitif pembelajaran multimedia menetapkan lima proses kognitif 

dalam pembelajaran multimedia : memilih kata-kata yang relevan dari teks atau 

narasi yang disajikan, mengatur kata-kata yang dipilih menjadi reprensentasi 

verbal yang koheren, mengatur gambar yang dipilih menjadi representasi 

bergambar yang koheren, dan memilih gambar yang relevan dari grafik yang 

disajikan, mengatur kata-kata yang dipilih menjadi reprentasi verbal yang 

koheren, dan mengintegrasikan reprensentasi bergambar dan verbal (Casselman et 

al., 2021). 

 

3. Teori Pemrosesan Informasi 

 

Pembelajaran merupakan faktor yang sangat penting dalam perkembangan yang 

merupakan kumulatif dari pembelajaran, dalam pembelajaran terjadi proses 

penerimaan informasi, untuk diolah sehingga menghasilkan dalam bentuk hasil 

belajar. Dalam pemrosesan informasi terjadi interaksi antara kondisi-kondisi 

internal dan eksternal individu, kondisi internal yaitu keadaan dalam diri individu 

yang digunakan untuk hasil belajar dan proses kognitif yng terjadi dalam  

individu, sedangkan kondisi ekternal adalah rangsangan dari lingkungan yang 

mempengaruhi individu dalam proses pembelajaran (Kalsum & Nurfhadilah, 

2017). 

 

Teori belajar oleh Gagne (1988) disebut dengan Informasi Processing Learning 

Theory, teori ini merupakan gambaran atau model dari kegiatan di dalam otak 

manusia disaat pemrosesan informasi atau dalam pembelajaran terjadi proses 

penerimahan informasi, kemudian diolah untuk menghasilkan dalam bentuk hasil 

belajar. Model pembelajaran pemrosesan informasi merupakan salah satu model 

pembelajaran yang menitikberatkan pada aktivitas yang terkait dengan kegiatan 

proses atau pengolahan informasi untuk meningkatkan kapabilitas peserta didik 

dalam proses pembelajaran dan fokus pada kognitif peserta didik. Langkah-
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langkah dalam pemrosesan informasi yaitu, mengumpulkan atau menerima 

stimulus dari lingkungan, mengorganisasi data, memecahkan masalah, 

menemukan konsep-konsep, dan pemecahan masalah, serta menggunakan simbol-

simbol verbal dan non verbal. 

 

Dalam model pemrosesan informasi ada tiga taraf struktural sistem informasi 

yaitu: 

a. Sensory atau intake register yaitu informasi yang masuk ke sistem melalui 

sensory register tetapi hanya disimpan untuk periode waktu terbatas. Agar 

tetap dalam sistem, informasi masuk ke working memory yang digabungkan 

dengan informasi di long-term memory. 

b. Working memory yaitu pengerjaan atau operasi informasi berlangsung di 

working memory, disini berlangsung berpikir yang standar. Kelemahan 

working memory sangat terbatas kapasitas isinya dan memperhatikan sejumlah 

kecil informasi secara serempak. 

c. Long-term memory yaitu secara potensial tidak terbatas kapasitas isinya 

sehingga mampu menampung seluruh informasi yang sudah dimiliki peserta 

didik. (Rehalat, 2016) 

 

B. Inquiri Based Learning (IBL) 

 

Pembelajaran yang menghasilkan perubahan merupakan hasil pembelajaran 

efektif dan hasil belajar yang bermakna, baik aspek kognitif, efektif dan 

psikomotor dengan menggunakan salah satu model pembelajaran Inquiri yang 

dapat menciptakan pembelajaran bermakna. Model  pembelajaran Inquiri 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mempelajari konsep, 

mengembangkan keterampilan investigasi, dan untuk mendapatkan pemahaman 

tentang konsep sains (Bybee, 2002);(Siburian et al., 2019). 

 

Dalam pelaksanaan pembelajaran inquiri dapat mengeksplorasi dan mengajarkan 

keterampilan berpikir, berpikir positif dalam pengetahuan peserta didik, serta 

meningkatkan keterlibatan peserta didik secara aktif dalam proses eksplorasi 

menggunakan logika berpikir kritis dan kreatif untuk mengatasi masalah yang 

kompleks dalam perkembangan sains (Siburian et al., 2019). Inquiri dalam bidang 
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sains berarti seni atau ilmu bertanya tentang alam dan menemukan jawaban atas 

pertanyaan tersebut. Menurut budnitz (2003);(Sari & Rustiana, 2013) inquiri 

berati mengajukan pertanyaan dan dapat dijawab melalui justifikasi dan verifikasi. 

Inquiri Based Learning (IBL) adalah cara untuk memperoleh pengetahuan melalui 

proses inquiri. 

 

IBL bertujuan untuk mendapatkan dan memperoleh informasi dengan cara 

melakukan observasi atau eksperimen untuk mencari jawaban atau menyelesaikan 

suatu masalah dengan menggunakan kemampuan berpikir kritis dan logis. 

Langkah-langkah Inquiri Based Learning yaitu penyajian fenomena, melakukan 

observasi, merumuskan masalah, mengajukan hipotesis, mengumpulkan data, 

menganalisis data dan menyimpulkan (Siburian et al., 2019). 

 

Model IBL adalah suatu pendekatan yang digunakan untuk mempertanyakan, 

mencari pengetahuan atau informasi dalam mempelajari suatu gejala agar peserta 

didik aktif secara mental maupun fisik. Sasaran utama dalam pendekatan IBL 

yaitu melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses pembelajaran dan 

mengembangkan sikap percaya diri pada diri sendiri (self-belief) tentang apa yang 

ditemukan dalam proses inquiri. Dalam IBL dapat diterapkan beberapa metode 

yaitu tanya-jawab, diskusi, demostrasi, eksperimen dan lain-lain. Adapun 

kelebihan dari IBL yaitu: 

a. Dapat membentuk dan mengembangkan self-concep pada diri peserta didik 

sehingga peserta didik dapat mengerti tentang konsep dasar dan ide-ide lebih 

baik. 

b. Membantu dalam rangka menggunakan ingatan dan transfer pada situasi 

proses belajar baru. 

c. Mendorong peserta didik berpikir dan bekerja atas inisiatifnya sendiri, 

bersikap obyektif, jujur dan terbuka. 

d. Mendorong peserta didik untuk berpikir intuitif dan merumuskan hipotesisnya 

sendiri. 

e. Memberikan kepuasan yang bersifat intrinsik. 

f. Situasi proses belajar menjadi merangsang 

g. Dapat mengembangkan bakat atau kecakapan hidup 
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h. Memberikan kebebasan peserta didik untuk belajar sendiri 

i. Peserta didik dapat menghindari cara-cara belajar tradisional 

j. Dapat memberikan waktu kepada peserta didik secukupnya sehingga mereka 

dapat mengamilasi dan mengakomodasi informasi. 

 

Sedangkan kekurangan IBL adalah: 

a. Mempersiapkan mental peserta didik 

b. Perlu adanya proses penyesuaian atau adaptasi dari metode tradisional ke  

pendekatan IBL (Sari & Rustiana, 2013) 

 

Dalam pembelajaran berbasis inquiri  Wenning (2011) merupakan salah satu 

upaya yang dilakukan dalam meningkatkan keterampilan ilmiah peserta didik, 

pembelajaran inquiri Wenning ini memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk menjawab pertanyaan, mengumpulkan data atau bukti berdasarkan hasil 

penyelidikan atau dari berbagai sumber, mengkomunikasikan, dan 

mempertahankan hasil penyelidikannya.  Pembelajaran inquiri Wenning 

melibatkan seluruh kemampuan peserta didik untuk menyelidiki suatu fenomena 

secara sistematis, kritis, logis, analitis sehingga peserta didik dapat menemukan 

sendiri penemuannya sehingga peserta didik dapat menggunakan potensi yang 

dimilikinya. 

 

Wenning mengemukakan enam tingkat utama penyelidikan ilmiah yaitu: 

 

Tabel 1. Enam tingkat utama penyelidikan ilmiah inquiri Wenning (levels of 

inquiry) 

Tingkat penyelidikan Tujuan pedagogik utama 

1. Pembelajaran penemuan 

Discovery learning 

Kembangkan konsep berdasarkan 

pengalaman langsung memperkenalkan 

istilah. 

Peserta didik mengembangkan konsep 

berdasarkan penglaman (fokus 

keterlibatan aktif untuk membangun 

pengetahuan). 
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Tingkat penyelidikan Tujuan pedagogik utama 

2. Demonstrasi interaktif 

Interactive demonstration 

  

Mendapatkan, mengindentifikasi, 

menghadapi, dan menyelesaikan 

konsepsi alternatif. 

Peserta didik terlibat dalam penjelasan 

dan pembuatan rediksi yang 

memungkinkan guru memperoleh, 

mengindentifikasi, menghadapi, dan 

menyelesaikan konsepsi alternative 

(menjelaskan pengetahuan 

sebelumnya). 

3. Pelajaran bertanya 

Inquiri lessons 

 

Mengindentifikasi prinsip dan atau 

hubungan ilmiah. Peserta didik 

mengindentifikasi prinsip-prinsip 

ilmiah dan atau hubungan (kerja 

kolaboratif digunakan untuk 

membangun pengetahuan yang lebih 

rinci). 

4. Laboratorium penyelidikan 

Inquiri labs 

 

Menetapkan hukum empiris 

berdasarkan pengukuran variable. 

Peserta didik membuat hukum empiris 

berdasarkan pengukuran variable (kerja 

kolaboratif digunakan untuk 

membangun pengetahuan yang lebih 

rinci). 

5. Aplikasi dunia nyata 

Real-world applications 

 

Menerapkan pengetahuan sebelumnya 

untuk masalah otentik. Peserta didik 

memecahkan masalah yang berkaitan 

dengan situasi otentik saat bekerja 

secara individu atau berkelompok serta 

berkolaborasi menggunakan pendekatan 

berbasis masalah dan projek. 

Lanjutan Tabel 1  
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Tingkat penyelidikan Tujuan pedagogik utama 

6. Pertanyaan hipotesis 

Hypothecal inquiri 

 

Memberikan penjelasan untuk 

fenomena yang diamati. 

Peserta didik menghasilkan penjelasan 

untuk fenomena yang diamati 

(pengalaman bentuk sains yang lebih 

realistis). 

(Wenning, 2011) 

 

Wenning juga menjelaskan serta merumuskan tingkat model inquiri (levels of 

inquiry), pengalaman dan penyelidikan bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan peserta didik untuk menentukan yang diinginkan dalam kegiatan 

pembelajaran di sekolah. Menurut Wenning, pembelajaran IPA peserta didik tidak 

saja menerima dan menggunakan hukum yang ada akan tetapi peserta didik 

mampu menemukan dan membuktikannya melalui pengalaman mereka sendiri, 

sehingga tingkatannya disesuaikan dengan pengalaman peserta didik belajar. 

 

Levels of Inquiry Model of Science Teaching sesuai dengan tuntutan pembelajaran 

abad 21, yaitu mencerminkan karya ilmuwan profesional dengan melihat faktor-

faktor dan menggunakan siklus pembelajaran yang lebih maju (Wenning, 2010). 

Siklus pembelajaran Levels of Inquiry Model of Science Teaching 

Dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Levels of Inquiry Model of Science Teaching 

Lanjutan Tabel 1  
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Levels of Inquiry Model of Science Teaching merupakan sintaks dasar untuk 

pembelajaran Inquiri Wenning (Wenning, 2010) 

 

C. Pembelajaran berbasis kuliner 

 

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini, yaitu 

teknologi internet sangat mempengaruhi aspek kehidupan dalam hal memperoleh 

informasi dan berkomunikasi. Media pembelajaran pun semakin berkembang 

sehingga medorong masyarakat untuk memperoleh informasi dengan cepat. 

Kuliner merupakan segala sesuatu yang berhubungan dengan pangan dan 

makanan mulai dari bahan-bahan mentah hingga proses pengolahan dan penyajian 

(Sarnita et al., 2021). Dengan mengaitkan kuliner dalam pembelajaran IPA, 

membuat peserta didik mengetahui macam-macam kuliner yang bisa dibuat dalam 

KD 3.7 Menerapkan konsep bioteknologi dan peranannya dalam kehidupan 

manusia. Kuliner merupakan proses dalam menyiapkan makanan atau memasak 

yang merupakan kegiatan untuk memenuhi kebutuhan hidup secara mendasar, dan 

teknik memasak selalu mengalami perkembangan dari masa ke masa. Melalui 

pengembangan perangkat pembelajaran dengan pendekatan STEM berbasis 

kuliner diharapkan mampu membuat peserta didik menjadi aktif dalam 

pembelajaran, meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap konsep dan 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. Hal ini sejalan dengan 

gagasan(Afandi et al., 2013; Nugroho & Rahayu, 2018; Trianto, 2010) bahwa 

model pembelajaran merupakan perencanaan atau pola sistematis yang digunakan 

sebagai pedoman untuk mencapai tujuan pembelajaran di dalamnya terdapat 

metode, bahan atau materi, media, dan alat penilaian pembelajaran, sedangkan 

kuliner adalah sesuatu yang berhubungan atau terkait dengan masakan dalam 

proses penyiapan bahan mentah, prosesnya hingga penyajiannya, dan tidak harus 

melalui proses memasak (Adela, 2020; Wijanarko et al., 2023). 

 

Pembelajaran berbasis kuliner merupakan perencanaan atau pola sistematis yang 

digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang bekaitan dengan makanan. 
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D. Kemampuan Berpikir Kreatif 

 

Keterampilan berpikir kreatif merupakan salah satu keterampilan yang dominan 

dengan melatih peserta didik untuk mencapai tujuan pendidikan abad 21, sehingga 

terwujud peserta didik yang berkualitas (Zubaidah et al., 2017). Kreatifitas secara 

umum diartikan sebagai kemampuan peserta didik dalam menemukan solusi yang 

berbeda  dan dapat dikembangkan melalui kegiatan pembelajaran yang terencana 

(Nur et al., 2019). 

 

Berpikir kreatif adalah kemampuan memunculkan ide-ide baru yang menarik dan 

bernilai dalam banyak hal (Zubaidah et al., 2017). Salah satu model pembelajaran 

yang digunakan untuk memotivasi siswa dalam pembelajaran adalah model 

Treffinger, yang mempunyai tiga langkah inti, yaitu :  

a. Basic tools, yaitu teknik-teknik kreativitas tingkat I yang meliputi 

keterampilan berpikir divergen. Teknik ini mengembangkan kelancaran dan 

kelenturan berpikir serta kesediaan mengungkapkan pemikiran kreatif kepada 

orang lain. 

b. Practice With Process, yaitu teknik-teknik kreativitas tingkat II yang 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menerapkan keterampilan 

yang dipelajari pada tingkat I dalam situasi praktis. Untuk tujuan ini 

digunakan strategi seperti bermain peran, simulasi dan studi kasus. Kemahiran 

dalam berpikir kreatif menuntut peserta didik memiliki keterampilan untuk 

melakukan fungsi-fungsi seperti analisis, evaluasi, imajinasi, dan fantasi 

c. Working with real problem, yaitu teknik-teknik kreatif tingkat III yang 

menerapkan keterampilan yang dipelajari pada dua tingkat pertama terhadap 

tantangan dunia nyata (Annuuru, T. et al., 2017).  

 

Menurut Treffinger, Young, dan Slby (2002) ada lima indikator berpikir kreatif: 

a. Fluency (Kelancaran), yaitu keterampilan berpikir lancar. 

Adapun ciri-ciri keterampilan berpikir lancar yaitu  

- Mencetuskan banyak gagasan, jawaban, penyelesaian masalah, atau 

pertanyaan 

- Memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal. 
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- Selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. 

 

Keterampilan ini ditunjukkan oleh perilaku peserta didik seperti: mengajukan 

banyak pertanyaan, menjawab dengan sejumlah jawaban jika ada pertanyaan, 

mempunyai banyak gagasan mengenai cara pemecahan suatu masalah, lancar 

dalam mengungkapkan gagasan-gagasannya, bekerja lebih cepat dan 

melakukan lebih banyak daripada anak-anak lain, dapat dengan cepat melihat 

kesalahan atau kekurangan pada suatu objek atau situasi. 

 

b. Flexibility (Keluwesan)., yaitu keterampilan berpikir luwes. 

Adapun ciri-ciri keterampilan berpikir luwes yaitu: 

- Menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi. 

- Dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda. 

- Mencari banyak alternative atau arah yang berbeda-beda. 

- Mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. 

 

Keterampilan ini ditunjukkan oleh perilaku peserta didik seperti memberikan 

aneka ragam penggunan yang tidak lazim terhadap suatu objek, memberikan 

macam-macam penafsiran (interprestasi) terhadap suatu gambar, cerita, atau 

masalah menerapkan suatu konsep atau asas dengan cara berbeda-beda, 

memberi pertimbangan terhadap situasi yang berbeda dari yang diberikan 

orang lain, dalam membahas atau mendiskusikan suatu situasi selalu 

mempunyai posisi yang berbeda atau bertentangan dari mayoritas kelompok, 

jika diberikan suatu masalah biasanya memikirkan macam-macam cara yang 

berbeda-beda untuk menyelesaikannya, menggolongkan hal-hal menurut 

pembagian (katagori yang berbeda-beda, mampu mengubah arah berpikir 

secara spontan). 

 

c. Originality (Keaslian), yaitu keterampilan berpikir orisinil. 

Adapun ciri-ciri keterampilan berpikir orisinil yaitu: 

- Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik. 

- Memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri. 

- Mampu membuat kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian dan 

unsur-unsur. 
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Keterampilan ini ditunjukan oleh perilaku peserta didik seperti: pemikiran 

masalah-masalah atau hal-hal yang tidak pernah terpikirkan orang lain, 

mempertanyakan cara-cara yang lama dan berusaha memikirkan cara-cara 

baru, memilih pola asimetri dalam menggambarkan atau membuat desain, 

memiliki cara berpikir yang lain dari yang lain, mencari pendekatan yang 

baru, setelah membaca dan mendengar gagasan-gagasan bekerja untuk 

menemukan penyelesaian yang baru, lebih senang mensintesis daripada 

menganalisis situasi. 

 

d. Elaboration (Kerincian), yaitu keterampilan memperinci. 

Adapun ciri-ciri keterampilan memperinci yaitu: 

- Mampu memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk. 

- Menambah atau memperinci secara detail dari suatu objek, gagasan atau 

situasi sehingga lebih menarik. 

 

Keterampilan ini ditunjukan oleh perilaku peserta didik seperti: mencari arti 

yang lebih mendalam terhadap jawaban atau pemecahan masalah dengan 

melakukan langkah-langkah yang terperinci, mengembangkan atau 

memperkaya gagasan orang lain, mencoba atau menguji secara detail untuk 

melihat arah yang akan ditempuh, mempunyai rasa keindahan yang kuat 

sehingga tidak puas dengan penampilan yang kosong atau sederhana, 

menambah garis-garis, warna-warna, dan detil-detil (bagian-bagian) terhadap 

gambarnya sendiri atau gambar orang lain. 

 

e. Metaphorical Thingking (berpikir Metafora), yaitu keterampilan metafora 

Keterampilan berpikir metapora adalah kemampuan untuk menggunakan 

perbandingan atau analogi sebagai bentuk berpikir tentang bagaimana sesuatu 

hal yang berbeda kemudian diarahkan pada keterkaitan baru sehingga 

menghasilkan kemungkinan-kemungkinan baru. Dengan demikian, proses 

berpikir metafora merupakan proses berpikir dalam menghubungkan konsep-

konsep yang abstrak sesuai dengan pengalaman yang didapat oleh peserta 

didik dalam menyelesaikan masalah matematika. Dalam berpikir metafora 

pada dasarnya menjadikan peserta didik untuk aktif dalam dalam 
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mengkomunikasikan kalimat dan pertanyaannya sendiri dalam menyelesaikan 

masalah matematik (Torrance, 1971, 1977). 

 

 

E. Pendekatan Pembelajaran STEM 

 

Salah satu pendekatan yang digunakan dalam proses pembelajaran pada abad 21 

adalah pendekatan STEM (science, technology, engineering, mathematics) untuk 

mempersiapkan sumber daya manusia yang handal. Pendidikan STEM bertujuan 

untuk meningkatkan motivasi peserta didik yang memiliki literasi sains dan 

teknologi yang terlihat dari membaca, menulis, mengamati, serta melakukan 

sains, sebagai bekal untuk terjun di masyarakat dalam menyelesaikan masalah-

masalah dalam kehidupan sehari-hari (Subakti et al., 2021). 

 

Dengan mengembangkan literasi STEM pada peserta didik mampu untuk bersaing 

pada era ekonomi baru (Fitrah, 2020). Dan juga melibatkan peserta didik dalam 

mendefinisikan serta merumuskan sebuah solusi terhadap masalah dalam dunia 

nyata. Penerapan STEM education sudah ada di beberapa negara yang memiliki 

bentuk beragam dalam penerapannya, sedangkan di Indonesia integrasi STEM 

sebagai pendekatan pembelajaran belum begitu popular, akan tetapi konsep 

integrasi keilmuwan sudah ada dalam kurikulum 2013, walaupun tidak secara 

eksplisit memunculkan istilah STEM namun dalam bentuk tematik integrative 

yang merupakan integrasi berbagai bidang ilmu pada pembelajaran bidang studi 

tertentu, 

 

National Governor’s Association Center for Best Practices mendifinisikan literasi 

STEM adalah : 1. Science, 2. Technology, 3. Engineering, 4. Mathematics, (Alifa 

et al., 2018). Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan pendekatan STEM untuk 

mengembangkan kreativitas peserta didik di era new-normal. Untuk menunjang 

pembelajaran, diperlukan e-LKPD yang interaktif berbasis android menggunakan 

aplikasi Smart APPS Creator (SAC). Pembelajaran yang menggunakan 

multimedia berbentuk e-LKPD sangat menarik karena terdapat banyak ilustrasi, 

video pembelajaran yang disajikan secara komunikatif dan sederhana serta 

berbasis komputer yang dapat di akses menggunakan smartphone, sehingga 
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memudahkan proses belajar peserta didik dan akan meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif peserta didik (Subakti et al., 2021). 

 

 

F. e-LKPD berbasis STEM 

 

1) Pengertian LKPD 

LKPD merupakan lembaran-lembaran yang berisi materi dan tugas lengkap 

dengan langkah-langkah untuk menyelesaikannya. LKPD berorientasi pada 

pengembangan berpikir sebab peserta didik membutuhkan kesempatan untuk 

menjadi lebih kreatif (Elifia Zulfa, 2021). 

 

LKPD digunakan untuk memberikan hasil yang memuaskan dalam proses 

pembelajaran, yang sesuai dengan kurikulum 2013 mengutamakan pendekatan 

ilmiah, untuk meningkatkan aktivitas peserta didik dalam membangun 

pengetahuan melalui proses penyelidikan (Zammiluni et al., 2018). Guru 

mengembangkan LKPD untuk mendorong peserta didik untuk lebih mandiri, 

dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan serta membantu peserta 

didik dalam membangun pengetahuannya dengan tujuan untuk meningkatkan 

pemecahan masalah, pemahaman konsep dan keterampilan berpikir krirtis 

peserta didik. LKPD juga dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik 

dengan cara peserta didik menemukan jawaban dari masalah atau fakta 

melalui pengamatan langsung. LKPD yang berkualitas dapat membuat proses 

pembelajaran lebih efektif, efisien, dan dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran (Prayitno & Hidayati, 2021) 

 

2) Tujuan dan Manfaat LKPD 

Tujuan penyusunan LKPD bagi peserta didik yaitu: (1) Memberikan 

pengetahuan, sikap dan keterampilan yang perlu dimiliki oleh peserta didik. 

(2) Mengecek tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah di 

ajarkan. (3) Mengembangkan dan menerapkan materi pembelajaran yang sulit 

disampaikan secara lisan. (4) Membantu peserta didik dalam memperoleh 

catatan materi yang dipelajari melalui kegiatan pembelajaran (Ango, 2013). 

Sehingga dapat memperoleh manfaat dengan menggunakan LKPD yaitu : (1) 
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Membantu guru dalam menyusun rencana pembelajaran, (2) Mengaktifkan 

peserta didik dalam proses pembelajaran, (3) Sebagai pedoman guru dan 

peserta didik untuk menambah informasi tentang konsep yang dipelajari 

melalui kegiatan belajar secara sistemtis, (4) Membantu peserta didik 

memperoleh catatan tentang materi yang akan dipelajari, (5) Membantu 

peserta didik untuk menambah informasi tentang konsep yang dipelajari 

melalui kegiatan belajar sistematis, (6) Melatih peserta didik untuk 

menemukan dan mengembangkan keterampilan proses, (7) Mengaktifkan 

peserta didik dalam mengembangkan konsep (Sungkono, 2009). 

 

3) Bentuk LKPD 

Ada beberapa macam LKPD yang dapat dikembangkan. LKPD 

dikelompokkan menjadi lima macam yaitu LKPD yang (a) membantu peserta 

didik menemukan konsep, (b) membantu peserta didik menerapkan dan 

meningkatkan berbagai konsep yang telah ditemukan, (c) berfungsi sebagai 

penuntun belajar, (d) berfungsi sebagai penguat dalam pembelajaran, dan 

berfungsi sebagai petunjuk praktikum (Prastowo, 2014). 

 

Peneliti mengembangkan LKPD yang membantu peserta didik dalam 

menemukan konsep dan LKPD yang membantu peserta didik dalam 

menerapkan dan meningkatkan berbagai konsep yang telah ditemukan dan 

juga LKPD sebagai petunjuk praktikum saat peserta didik melakukan 

percobaan pada materi Bioteknologi. Pada era teknologi abad 21 dimana 

komputer dan internet bukan sesuatu yang asing lagi dalam dunia pendidikan 

dan masyarakat, diperlukan pembelajaran yang interaktif yang memanfaatkan 

kemajuan teknologi ini. Sehingga LKPD dapat disajikan dalam bentuk 

lembaran-lembaran yang berbasis computer yang sering disebut LKPD 

Elektronik. Pembelajaran elektronik ini membawa dampak dalam tranformasi 

pembelajaran konvensional menuju pembelajaran digital. LKPD terintegrasi 

STEM mempunyai fungsi sebagai panduan bagi peserta didik dalam kergiatan 

kerja kelompok, berinteraksi dengan teman dalam berbagai objek, membuat 

pertanyaan, fokus pada observasi, pengumpulan data dan menjelaskan 

fenomena alam (Mahjatia et al., 2021). Melalui proses pembelajaran seperti 
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ini maka peserta didik dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif sebab 

fungsi dari LKPD terintegrasi STEM meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif. 

 

Dari pernyataan di atas, LKPD maupun LKPD Elektronik dapat menjadi salah 

satu dari bahan ajar yang dapat digunakan guru sebagai upaya meningkatkan 

berbagai kompetensi peserta didik, tidak hanya kemampuan kognitif saja, 

LKPD dapat sebagai panduan dalam kegiatan praktikum yang meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

 

4) Syarat LKPD 

Dalam penyusunan LKPD ada beberapa persyaratan sehingga LKPD menjadi 

layak untuk digunakan. Ada tiga syarat LKPD disebut layak, yaitu syarat 

didaktik, syarat konstruksi dan syarat teknis (Salirawati, 2006). Di bawah ini 

adalah tabel indikator kelayakan LKPD. 

 

Tabel 2. Syarat Didaktik, Konstruksi, Dan Teknis 

NO Syarat Indikator 

1. Didaktik 1. Mengajak peserta didik aktif dalam pembelajaran 

2. Memberi penekanan pada proses untuk 

menemukan konsep 

3. Memiliki variasi stimulus melalui berbagai media 

dan kegiatan peserta didik 

4. Mengembangkan komunikasi sosial, emosional, 

moral, dan estetika pada diri peserta didik 

5. Memberikan pengalaman belajar bagi peserta 

didik 

2. Konstruksi 1. Menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat 

umur peserta didik 

2. Menggunakan struktur kalimat yang jelas 

3. Memiliki tata urutan pelajaran yang sesuai tingkat 

kemampuan anak 

4. Hindarkan pertanyaan yang terlalu terbuka 

5. Tidak mengacu pada buku sumber yang diluar 

kemampuan keterbacaan peserta didik 

6. Memberikan ruang yang cukup bagi peserta didik 

untuk menulis maupun menggambar 

7. Menggunakan kalimat yang sederhana dan pendek 

8. Gunakan lebih banyak ilustrasi daripada kata-kata 

9. Dapat digunakan oleh peserta didik dengan 

kemampuan akademik yang beragam 
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NO Syarat Indikator 

10. Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas 

11. Mempunyai identitas yang memudahkan 

administrasinya 

3. Teknis 1. Penulisan yang konsisten 

2. Penggunaan gambar yang sesuai 

3. Penampilan yang menarik 

Sumber : (Widjajanti, 2008) 

 

Pada penelitian ini adapun syarat LKPD meliputi aspek didaktik, konstruksi, 

dan teknis sesusi dengan Tabel 2. 

 

Tabel 3. Penilaian Kelayakan LKPD 

No Komponen Aspek 

1. Kesesuaian dengan 

syarat didaktik 

1. Kesesuaian dengan SK dan KD 

SMP/MTS 

2. Kebenaran konsep 

3. Penyajian menuntut peserta didik belajar 

aktif 

4. Penekanan pada pendekatan LKPD 

terintegrasi STEM 

5. Penekanan pada aspek berpikir kreatif 

2. Aspek kontruksi 1. Penggunaan bahasa yang tepat 

2. Penggunaan kalimat yang tepat 

3. Pertanyaan dalam LKPD tidak dibuat 

terlalu terbuka tetapi mudah dipahami 

4. Terdapat kegiatan percobaan dalam 

LKPD 

5. Memiliki tujuan pembelajaran yang jelas 

6. Menyediakan ruang bagi peserta didik 

untuk menuliskan indentitas 

3. Kesesuaian dengan 

syarat teknis 

1. Penampilan LKPD menarik, dibuat dalam 

bentuk elektronik yang memungkinkan 

untuk memasukkan video dan simulasi 

didalamnya 

2. Konsisten dalam penulisan yang 

digunakan 

3. Penggunaan gambar yang sesuai 

Sumber : (Darmodjo, 1992) 

 

LKPD yang digunakan dalam proses pembelajaran harus sesuai dengan model 

pembelajaran yang digunakan berdasarkan prinsip-prinsip pendidikan, teori-

teori psikologis, sosiologis, psikiatri, analisis sistem dan teori-teori lainnya 

(Joyce, 1980). Model pembelajaran memiliki ciri-ciri antara lain: 

Lanjutan Tabel 2 
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(1) Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu,  

(2) Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu,  

(3) Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan KBM,  

(4) Memiliki bagian-bagian model (sintaks, prinsip-prinsip reaksi, sistem 

sosial, dan sistem pendukung),  

(5) Memiliki dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran (dampak 

pembelajaran dan dampak pengiring), dan  

(6) Membuat desain instruksional dengan pedoman model pembelajaran yang 

dipilih. e-LKPD yang dikembangkan harus memenuhi syarat-syarat dalam 

penyusunan LKPD, yang digunakan sebagai dasar dalam penyusunan 

lembar observasi validasi, sehingga terjadi kesesuaian antara e-LKPD yang 

dikembangkan dengan syarat LKPD sehingga dapat dinyatakan valid 

nantinya. 

 

Tabel 4. Sistematika E-LKPD Terintegrasi STEM 

E-LKPD STEM 

Bioteknologi Sains: materi yang disediakan pada e-LKPD 

adalah materi sains 

KD, Tujuan, dan Indikator 

Penerapan materi dengan 

menggunakan berbagai 

media, meliputi: animasi, 

gambar, video, stimulasi 

PhET, pemaparan materi, 

formula dan contoh soal 

 

Sains: stimulus yang diberikan kepada peserta 

didik dapat mengembangkan pemikiran peserta 

didik untuk menggali pengetahuan (sains) 

materi bioteknologi. 

Technology: hasil produk yang dikembangkan 

untuk membantu penerapan materi bioteknologi 

Mathmatics: Formula pada penerapan materi 

Bioteknologi 

Pembuatan produk Sains: Alat/produk yang dirancang penerapan 

dari materi sains 

Technology: Hasil produk yang dirancang 

Engeneering: Proses pembuatan produk 

 

Soal-Soal Uji Kompetensi Sains dan Mathmatics: Latihan yang disediakan 

materi sains dan beberapa menggunakan 

formula mathmatics 

Sumber: Analisis peneliti dari beberapa referensi (Darmodjo, 1992) 

 

Dengan menerapkan STEM dalam pembelajaran akan meningkatkan 

kemempuan penguasaan pengetahuan, menerapkan pengetahuan dalam 
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memecahkan masalah, serta mendorong peserta didik untuk mencipta sesuatu 

yang baru. 

 

Tabel 5. Fitur e-LKPD terintegrasi STEM dan ketrampilan berpikir 

kreatif  

Indikator  

ketrampilan 

berpikir kreatif 

Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) 

e-LKPD 

terintegrasi 

STEM 
Fluency / Kelancaran 

 

Menyebutkan/menulis lima atau lebih 

gagasan, saran, atau alternatif jawaban 

yang berbeda 

 

Disediakan 

gambar dan 

beberapa video 

untuk 

memunculkan 

ide, gagasan 

dan alternatif 

jawaban pada 

materi 

Bioteknologi 

Menyebutkan/menulis tiga gagasan, 

saran atau alternatif jawaban yang 

berbeda 

 

Menyebutkan/menulis beberapa ide, 

saran atau alternatif jawaban yang 

tidak jauh berbeda 

 

Menyebutkan/menulis satu gagasan, 

saran atau alternatif jawaban yang 

berbeda 

 

Tidak menjawab atau memberikan 

jawaban yang salah 

 

Originality / Keaslian 

 

Menyebutkan/menuliskan beberapa 

ide unik yang menarik yang logis, 

relatif  baru dan relevan dengan 

masalah yang diberikan 

Menyebutkan/menuliskan beberapa 

ide unik yang menarik yang logis, 

relatif  baru dan tidak relevan dengan 

masalah yang diberikan 

Disediakan 

materi dalam 

bentuk video 

untuk 

memunculkan 

ide yang baru, 

unik, dan 

jarang 

dipikirkan 

orang pada 

materi 

Bioteknologi 

Menyebutkan/menuliskan ide-ide unik 

yang cukup menarik yang cukup 

logis, relatif baru dan cukup relevan 

dengan masalah yang diberikan 

 

Menyebutkan/menulis gagasan biasa 

yang logis dan relevan dengan 

masalah yang diberikan 

 

Tidak menjawab atau memberikan 

jawaban yang salah 
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Indikator  

ketrampilan 

berpikir kreatif 

Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) 

e-LKPD 

terintegrasi 

STEM 
Elaboration / 

Elaborasi 

 

 

 

Menjelaskan beberapa detail logis dari 

ide yang ada, sehingga rumusan ide 

menjadi lebih jelas dan dapat 

diterapkan dengan lebih mudah 

 

Disediakan 

video contoh-

contoh 

penerapan 

materi 

Bioteknologi 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

sehingga dapat 

memunculkan 

ide-ide 

Menjelaskan satu detail logis dari ide 

yang ada, sehingga rumusan ide 

menjadi lebih jelas dan dapat 

diterapkan dengan lebih mudah 

 

Memberikan beberapa detail logis dari 

ide yang ada, tetapi tidak cukup 

relevan dengan konsep ide utama, 

sehingga tidak membuat ide menjadi 

lebih jelas 

 

Tidak menambahkan detail dari ide 

yang sudah ada, sehingga rumusan ide 

tidak dapat diterapkan dengan baik 

 

Tidak menjawab atau memberikan 

jawaban yang salah 

 

Fleksibilitas 

 

Menulis beberapa alternatif jawaban 

yang sangat logis dan relevan dengan 

masalah yang diberikan dari sudut 

pandang yang berbeda 

 

Disediakan 

video 

penerapan 

Bioteknologi 

konnvesional  

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

sehingga akan 

muncul ide 

alternatif, logis, 

dan relevan 

Menulis beberapa alternatif jawaban 

yang cukup logis dan relevan dengan 

masalah yang diberikan dari sudut 

pandang yang berbeda. 

 

 

 

 

 

Menulis beberapa alternatif jawaban 

yang cukup logis tetapi kurang 

relevan dengan masalah yang 

diberikan dari sudut pandang yang 

berbeda 

 

 



28 
 

 
 

Indikator  

ketrampilan 

berpikir kreatif 

Kegiatan Belajar Mengajar 

(KBM) 

e-LKPD 

terintegrasi 

STEM 
Menulis satu alternatif jawaban yang 

cukup logis dan relevan dengan 

masalah yang diberikan hanya dengan 

satu sudut pandang 

 

Tidak menjawab atau memberikan 

jawaban yang salah 

 

Metaphorical thinking 

/ Pemikiran metaforis 

 

Menggabungkan beberapa ide, 

memodifikasi, dan menjelaskan 

rumusan ide menggunakan analogi 

yang logis dan koheren 

 

Disediakan 

beberapa video 

penerapan 

Bioteknologi 

dalam 

kehidupan 

sehari-hari 

sehingga akan 

muncul ide 

modifikasi 

dengan 

menggunakan 

analogi yang 

logis. 

Menggabungkan beberapa ide, 

memodifikasi, tetapi kurang mampu 

menjelaskan rumusan ide 

menggunakan analogi yang logis dan 

koheren 

 

Menggabungkan beberapa ide yang 

relevan tetapi tidak menjelaskan 

rumusan ide menggunakan analogi 

logis 

 

Kurang mampu menggabungkan ide-

ide yang relevan sehingga menjadi 

koheren secara keseluruhan 

 

Tidak menjawab atau memberikan 

jawaban yang salah 

 

        (Zubaidah et al., 2017) 

 

G. Kerangka Pikir Penelitian 

 

Hasil analisis dari kajian literatur dan penelitian pendahuluan yaitu dengan 

membagikan angket kebutuhan e-LKPD materi Bioteknologi kepada guru IPA 

dan peserta didik kelas IX pada SMPN 19 Bandar Lampung yaitu : (1) Sebagaian 

besar pembelajaran IPA di sekolah masih menitik beratkan pada aspek kognitif, 

(2) Hanya sebagian guru yang menggunakan e-LKPD, yang  berarti bahwa selama 

ini guru belum menggunakan e-LKPD dalam bentuk elektronik, (3) Dalam proses 
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pembelajaran  guru yang sudah menggunakan e-LKPD hanya sebagian yang 

membuat sendiri. Sudah ada sebagian guru yang mengunakan. Namun belum 

berfokus pada menumbuhkan kreatifitas wirausaha kuliner berbasis bioteknologi, 

sedangkan sebagian besar peserta didik tertuntut dengan pembelajaran 

bioteknologi kontektual di bidang kuliner, berdasarkan uraian tersebut maka 

peneliti akan menjawab tantangan pembelajaran bioteknologi pada masa pandemi 

agar peserta didik memiliki keterampilan berpikir kreatif dengan menggunakan 

pendekatan STEM, yang menciptakan pemikiran tingkat tinggi seperti 

keterampilan berpikir kreatif dalam mengkreasi kuliner dengan menggunakan 

bahan ajar yang menarik dalam meningkatkan motivasi dan keinginan belajar 

peserta didik pada materi bioteknologi mengkreasi berbagai macam makanan 

berdasarkan penerapan bioteknologi. Peneliti mengembangkan e-LKPD 

Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi pendekatan STEM 

berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 

Teori belajar yang diterapkan antara lain teori belajar konstruktivisme, teori 

belajar kognitif pembelajaran multimedia, dan teori pemrosesan informasi. 

 

e-LKPD ini dapat membantu guru untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif dalam mengkreasi kuliner pada materi Bioteknologi, e-LKPD ini 

merupakan wujud memanfaatkan perkembangan teknologi multimedia dalam 

proses pembelajaran interaktif dalam bentuk media dan model pembelajaran 

dalam proses pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas. Hal ini sesuai 

dengan teori belajar konstruktivisme, teori kognitif pembelajaran multimedia 

yaitu presentasi yang menarik akan meningkatkan minat belajar peserta didik 

dalam proses pembelajaran, pemecahan masalah dan keterampilan berpikir kreatif 

dan teori pemrosesan informasi. Adapun Langkah-langkah Inquiri Based 

Learning: 1) Orientasi terhadap masalah, 2) Merumuskan masalah, 3) 

Mengajukan hipotesis, 4) Mengumpulkan data, 5) Menguji hipotesis, 6) 

Menyimpulkan yang terintegrasi STEM (Science, Technology, Engineering, dan 

Mathamatics), sehingga e-LKPD ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik yaitu dengan indikator berpikir kreatif: 1) Fluency 
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(Kelancaran), 2) Flexibility (Keluwesan), 3) Originality (Keaslian),                       

4) Elaboration (Kerincian), dan 5) Metaphorical Thingking (Berpikir Metafora). 

 

Dalam pencapaian kompetensi serta keterampilan berpikir kreatif salah satunya 

dengan menggunakan bahan ajar yang terintegrasi STEM dalam satu kesatuan. 

Salah satu bahan ajar yang dirancang dalam bentuk e-LKPD dengan mendekatkan 

pada sains, teknologi, teknik, dan matematika. e-LKPD yang dikembangkan 

disajikan dengan menggunakan model pembelajaran Inquiri learning, dan 

pembelajaran terintegrasi STEM, untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik. 

 

Berikut integrase STEM pada pembelajaran materi Bioteknologi disajikan pada 

Gambar 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                               

Sumber; Peneliti 

Gambar 2. Model hipotetik e-LKPD terintegrasi STEM 
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Secara skematis kerangka pemikiran dalam penelitian ini ditunjukan oleh gambar  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Diagram Kerangka Pemikiran 

Tantangan pembelajaran Bioteknologi pada masa pandemi agar peserta didik 

memiliki ketampilan berpikir kreatif  pada peserta didik 

Meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik 

Indikator berpikir kreatif  Fluency 

(Kelancaran), Flexibility (Keluwesan), 

Originality (Keaslian), Elaboration 

(Kerincian), Metaphorical Thingking 

(berpikir Metafora) 

 

Teori belajar 

1. Teori belajar    

Konstruktivisme 

2. Teori Kognitif 

pembelajaran     

Multimedia 

3. Teori 

pemrosesan 

Informasi 

Inquiri learning 

1. Orientasi 

terhadap   

masalah 

2. Merumuskan 

masalah 

3. Mengajukan 

hipotesis 

4. Mengumpulk

an data 

5. Menguji 

hipotesis 

6. Menyimpulk

an   

 

STEM 

- Science  

- Technology 

- Engineering 

- Mathamatics 

e-LKPD 

Materi Bioteknologi mengkreasi 

berbagai macam makanan 

berdasarkan penerapan 

Bioteknologi 

STEM menciptakan pemikiran 

tingkat tinggi seperti keterampilan 

berpikir kreatif dalam mengkreasi 

kuliner 

Bahan ajar yang menarik 

dalam meningkatkan 

motivasi dan keinginan 

belajar peserta didik  



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Desain Penelitian 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Langkah-langkah pengembangan e-LKPD diadaptasi dari 

model ADDIE  (Branch, 2010). Model pengembangan ADDIE merupakan salah 

satu model desain pengembangan yang sistematik dan berpijak pada landasan 

teoritis desain pembelajaran.  Langkah-langkah model pengembangan ADDIE 

terdiri dari lima langkah yaitu analisis (analyze), perancangan (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation). Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk yaitu bahan ajar 

berupa e-LKPD Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi 

pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif siswa SMP kelas IX. 

 

 

B. Prosedur Pengembangan 

 

Tahapan desain pengembangan yang dilaksanakan oleh peneliti sebagai berikut: 

1. Analyze: Tahap analisis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis 

perlunya pengembangan bahan ajar dan menganalisis kelayakan dan syarat-

syarat pengembangan. Tahap analisis dilakukan peneliti mencakup tiga hal 

yaitu: analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis karakter peserta didik. 

a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis 

keadaan bahan ajar yang mendukung terlaksananya suatu pembelajaran. 

Pada tahap ini akan ditentukan bahan ajar yang perlu dikembangkan untuk 

membantu peserta didik belajar 
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b. Analisis Kurikulum 

Pada analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik 

kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan 

agar pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang 

berlaku. Kemudian peneliti mengkaji KD untuk merumuskan indikator-

indikator pencapaian pebelajaran. 

c. Analisis Karakter Peserta Didik 

Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap peserta didik terhadap 

pembelajaran IPA materi Bioteknologi, dilakukan dengan observasi dan 

membuat lembar observasi aktivitas peserta didik Hal ini dilakukan agar 

pengembangan e-LKPD sesuai dengan karakter peserta didik. 

 

2. Design: Pada tahap ini mulai dirancang e-LKPD yang dikembangkan sesuai 

hasil analisis yang dilakukan sebelumnya menggunakan Smart APPS Creator 

(SAC) dalam pembuatan e-LKPD yaitu media belajar interaktif berbasis 

android yang diharapkan diharapkan dapat meningkatkan berpikir kreatif 

peserta didik. Selanjutnya, tahap perancangan dilakukan dengan menentukan 

unsur-unsur yang diperlukan dalam e-LKPD seperti penyusunan peta 

kebutuhan e-LKPD dan kerangka e-LKPD. Pada tahap ini peneliti juga 

menyusun instrumen yang akan digunakan untuk menilai LKPD. Instrumen 

disusun dengan memperhatikan aspek penilaian LKPD yaitu aspek kelayakan 

isi, kelayakan bahasa, kelayakan penyaji, kelayakan kegrafikan, dan 

kesesuaian dengan pendekatan yang digunakan. Instrumen yang disusun 

berupa lembar penilaian e-LKPD dan angket respon. Selanjutnya instrumen 

yang sudah disusun divalidasi untuk mendapatkan instrumen penilaian yang 

valid. 

 

3. Develop: Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi produk. Pada tahap 

ini pengembangan e-LKPD dilakukan sesuai dengan rancangan. Setelah itu, e-

LKPD tersebut divalidasi oleh dosen ahli dan guru. Pada proses validasi, 

validator menggunakan instrumen yang sudah disusun pada tahap 

sebelumnya. Validasi dilakukan untuk menilai validasi isi.  

Validator diminta memberikan penilaian terhadap e-LKPD yang 
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dikembangkan berdasarkan butir aspek kelayakan e-LKPD serta memberikan 

saran dan komentar berkaitan dengan isi e-LKPD yang digunakan sebagai 

patokan revisi perbaikan dan penyempurnaan e-LKPD. Validasi dilakukan 

hingga e-LKPD dinyatakan layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan 

pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti juga melakukan analisis data terhadap 

hasil penilaian e-LKPD yang didapatkan dari validator. Hal ini dilakukan 

untuk mendapatkan nilai kevalidan e-LKPD. 

 

4. Implement: Implementasi dilakukan secara terbatas di SMPN 19 Bandar 

Lampung dengan menggunakan metode Quasi Eksperiment dengan Pretest-

Posttest, Nonequivalent Control Group Design. Penelitian ini menggunakan 

satu kelompok eksperimen dengan kelompok pembanding yaitu kelompok 

kotrol, diawali dengan tes awal (pretest) yang diberikan kepada kedua 

kelompok, kemudian diberikan perlakuan (treatment). Penelitian diakhiri 

dengan tes akhir (posttest) yang diberikan kepada kedua kelompok. Desain 

yang digunakan dalam penelitian ini ditunjukan pada Tabel 3.1. 

 

Tabel 6. Quasi Eksperiment dengan Pretest-posttest, Nonequivalent 

Control Group Design 

Kelas Pretest Treatment Posttest 

KE O1 X1 O1 

KK O3 X2 O4 

(Arikunto , 2009) 

 

Keterangan: 

KE: Kelas Eksperimen 

KK: Kelas Kontrol 

O1:  Observasi berupa penerapan pembelajaran menggunakan e-LKPD  

X1:  Observasi berupa penerapan pembelajaran yang menggunakan LKPD 

X2:  pretest-postest untuk mengukur peningkatan ketrampilan berpikir kreatif  

          peserta didik 
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Peneliti melakukan uji coba luas pada kelas eksperimen dan kontrol. Pada 

kelas kontrol pembelajaran menggunakan media LKPD berbasis scientific 

approach sedangkan pada kelas eksperimen pembelajaran menggunakan 

media e-LKPD terintegrasi STEM apabila hasilnya tidak praktis dan efektif 

maka akan dilakukan penyempurnaan produk namun bila hasil nya praktis dan 

efektif maka dilakukan evaluasi. 

 

Penerapan pada uji coba terbatas data diperoleh dari kualitatif respon peserta 

didik dengan menggunakan angket respon peserta didik dan guru, sedangkan 

pada uji coba luas diperoleh data kuantitatif analisis keterlaksanaan 

pembelajaran, diperoleh dengan menggunakan angket analisis keterlaksanaan 

pembelajaran. Data kuantitatif analisis aktivitas peserta didik dilakukan 

dengan cara melakukan observasi, data kuantitatif guru mengelola 

pembelajaran diperoleh dari angket respon guru yang dibagikan sedangkan 

data kuantitatif pretest-posttest keterampilan berpikir kreatif menggunakan 

soal test sesuai indikator berpikir kreatif. Ketercapaian kompetensi untuk 

melihat tingkat keefektifan penggunaan e-LKPD yang dikembangkan. Pada 

tahap ini peneliti juga melakukan penyebaran angket respon kepada guru dan 

peserta didik yang berisi butir-butir pernyataan tentang penggunaan e-LKPD 

dalam pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data terkait dengan 

nilai kepraktisan penggunaan e-LKPD. Selain itu, guru dan peserta didik juga 

diminta memberikan komentar sebagai acuan revisi yang kedua sesuai 

tanggapan guru dan peserta didik.  

 

5. Evaluate 

Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi terakhir terhadap e-LKPD yang 

dikembangkan berdasarkan masukan yang di dapat dari angket respon atau 

catatan lapangan pada lembar observasi. Hal ini bertujuan agar e-LKPD yang 

dikembangkan benar-benar sesuai dan dapat digunakan oleh sekolah yang 

lebih luas lagi. Pada tahap evalusi (evaluation) bertujuan untuk mengukur 

peningkatan keterampilan berpikir kreatif dan kelayakan dari e-LKPD yang 

dikembangkan.  
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Setelah dilakukan penyebaran angket dan melakukan test belajar peserta didik, 

peneliti melakukan analisis data. Analisis yang pertama adalah analisis 

berdasarkan angket respon. Analisis ini dilakukan untuk mengetahui nilai 

kepraktisan e-LKPD yang dikembangkan. Selain nilai kepraktisan, pada tahap 

ini juga dilakukan penilaian terhadap keefektifan e-LKPD. Data keefektifan di 

dapat dari nilai kemampuan berpikir kreatif peserta didik dengan 

membandingkan nilai hasil pretest-postest secara statistik. 

 

Tahap pengembangan e-LKPD ini tertuang dalam diagram alir yang disajikan 

dalam Gambar 4. 
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Gambar 4. Diagram Alir Pengembangan e-LKPD 
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C. Instrumen Pengumpulan Data 

 

1. Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian yang digunakan pada penelitian dan pengembangan ini pada 

studi pendahuluan (analisis), pada studi lapangan instrument pengumpulan data 

dilakukan dengan wawancara guru dan peserta didik, dan studi literatur 

menggunakan dokumentasi. Tahap desain produk e-LKPD pada penyusunan 

standar test instrument yang digunakan adalah lembar wawancara, untuk 

pemilihan media menggunakan instrument lembar angket, dan pada perancangan 

awal perangkat pembelajaran menggunakan instrument lembar angket. Tahap 

pengembangan desain e-LKPD untuk data perangkat materi bioteknologi 

kuantitatif dan kualitatif dilakukan menggunkan lembar angket validasi. Tahap 

penerapan dilakukan uji coba terbatas dengan menggunakan instrumen lembar 

angket respon peserta didik, dan uji coba luas menggunakan instrumen 

pengumpulan data lembar angket, lembar observasi dan soal tes sesuai indikator 

berpikir kreatif. Tahap evaluasi menggunakan instrumen pengumpulan data 

berupa soal tes sesuai indikator berpikir kreatif, untuk evaluasi e-LKPD 

kemenarikan dan kepraktisan menggunakan lembar angket peserta didik. Untuk 

data kuantitatif dan kualitatif effect size menggunakan soal test sesuai dengan 

indikator berpikir kreatif. 

 

 

2. Teknik Pengumpulan Data 

 

Data pada penelitian ini terdiri dari 2 jenis data yaitu data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif terdiri dari data hasil validasi produk yang 

dikembangkan, data respon peserta didik setelah penggunaan produk. Sedangkan 

data kuantitatif adalah skor pretest-posttest keterampilan berpikir kreatif setelah 

pembelajaran. Secara rinci data yang diambil pada penelitian ini yaitu: 

 

a. Data Validasi Produk e-LKPD 

Data validasi produk yang dikembangkan terdiri dari validasi isi materi yang 

berisi tentang kelayakan materi pembelajaan IPA pada materi bioteknologi 
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sesuai dengan kompetensi inti dan tujuan pembelajaran yang telah disusun 

menggunakan skala likert menjadi beberapa pernyataan. Selain itu, data 

validasi produk juga berupa validasi media yang menganalisis dan mengkaji 

dari segi tampilan media, aspek suara, kemenarikan media dan aspek 

kemudahan penggunaan media secara menyeluruh yang dikembangkan 

menggunakan skala likert menjadi beberapa pernyataan. 

 

b. Data Angket Respon Peserta Didik 

Data angket digunakan untuk mengetahui respon peserta didik setelah 

pengguanaan e-LKPD yang dikembangkan pada materi Bioteknologi. Peserta 

didik diminta kesediaannya untuk memberikan tanggapan terhadap produk 

yang dikembangkan dengan memberikan tanda (√) pada pilihan yang disajikan 

dalam bentuk skala likert untuk setiap item pernyataan yang ada pada angket 

respon peserta didik setelah menggunakan e-LKPD. 

 

c. Data Tes Kemampuan Berpikir kreatif 

Data tes kemampuan berpikir kreatif peserta didik diambil pada tahap 

implementasi uji coba produk yang dikembangkan 

 

Instrumen penelitian yang digunakan sebagai alat mengumpulkan data 

dalam penelitian ini disajikan dalam Tabel 5. 

 

Tabel 7. Jenis Data, Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Pengumpulan 

Data 

 Tahap 

Penelitian 

 Data Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

Pengumpulan 

Data 

1. Studi 

Pendahuluan 

(Analisis) 

 Materi 

Bioteknologi 

 

a. Studi Lapangan 

 

Kondisi riil 

pembelajaran dan 

karakteristik 

peserta didik 

Wawancara guru 

dan siswa 

Wawancara guru 

dan peserta didik 

 

b. Studi Literatur 

 

Analisis perangkat 

pembelajaran 

Dokumentasi Dokumentasi 

 

2. Desain Produk 

e-LKPD 

   

a. Penyusunan 

standar tes 

Kuantitatif analisis 

hasil penilaian 

Hasil tes Lembar soal test 

sesuai indicator 
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 Tahap 

Penelitian 

 Data Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

Pengumpulan 

Data 

 semester berpikir kreatif 

 

b. Pemilihan 

media 

Perangkat IPA Angket Lembar angket 

c. Perancangan 

awal perangkat 

pembelajaran 

Kualitatif analisis Angket Lembar angket 

3. Pengembangan 

Desain awal e-

LKPD 

Perangkat materi 

Bioteknologi 

1. Kuantitatif 

validitas e-

LKPD 

 

 

Angket 

Lembar angket 

  2. Kualitatif 

validitas e-

LKPD 

Angket Lembar validasi 

4. Penerapan    

a. 

 

Uji coba 

terbatas 

 

Kualitatif respon 

peserta didik 

Angket Lembar angket 

respon peserta 

didik 

b. Uji coba luas 

 

1. Kuantitatif 

analisis 

keterlaksanaan 

pembelajaran 

Angket Lembar angket 

keterlaksanaan 

pembelajaran 

  2. Kuantitatif 

analisis 

aktivitas 

peserta didik 

Obsevasi Lembar observasi 

aktivitas peserta 

didik 

  3. Kuantitatif 

guru mengelola 

pembelajaran 

Angket Lembar angket 

kemampuan guru 

mengelola 

pembelajaran 

  4. Kuantitatif 

pretest-posttest 

keterampilan 

berpikir kreatif 

(keefektifan) 

Soal tes Soal tes sesuai 

dengan indikator 

berpikir kreatif 

5. Evaluasi e-

LKPD 

terintegrasi 

STEM 

   

  1. Kuantitatif 

keterampilan 

berpikir kreatif 

Soal tes Soal tes sesuai 

dengan indikator 

berpikir kreatif 

  2. Kualitatif 

keterampilan 

berpikir kreatif 

Angket Soal tes sesuai 

dengan indikator 

berpikir kreatif 

  3. Kemenarikan 

dan kepraktisan 

respon peserta 

Angket Lembar angket 

respon peserta 

didik 
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 Tahap 

Penelitian 

 Data Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Instrumen 

Pengumpulan 

Data 

didik 

  4. Kuantitatif 

effect size 

Soal tes Soal tes sesuai 

dengan indikator 

berpikir kreatif 

  5. Kualitatif effect 

size 

Soal tes Soal tes sesuai 

dengan indikator 

berpikir kreatif 

 

D. Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data dan instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini, yaitu: a. analisis produk e-LKPD, b. analisis kepraktisan e-LKPD, 

c. Analisis keefektifan e-LKPD. 

 

 

1. Analisis produk e-LKPD  

 

Validasi isi pada produk diperoleh dari ahli melalui uji validasi ahli. Analisis data 

berdasarkan instrumen uji ahli dilakukan untuk menilai tingkat produk yang 

dihasilkan sebagai bahan ajar. Teknik pengumpulan datanya menggunakan 

instrumen kelayakan. Instrumen penilaian uji ahli menggunakan skala Guttman 

yang memiliki pilihan jawaban sesuai dengan konten pertanyaan, yaitu: “Setuju” 

dan “Tidak Setuju” dengan skor “1” dan “0”. Revisi dilakukan pada konten 

pertanyaan yang diberi pilihan jawaban “Tidak Setuju” atau para ahli memberikan 

masukan khusus terhadap e-LKPD/prototipe yang sudah dibuat. 

 

Validitas terhadap e-LKPD yang dikembangkan dan perangkatnya dihitung 

berdasarkan skor yang diberikan oleh validator untuk setiap aspek penilaian 

 

Langkah-langkah penilaian sebagai berikut: 

a. Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh validator untuk setiap aspek 
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Keterangan: 

     = Nilai rata-rata setiap pertanyaan 

∑𝑉 = Jumlah total skor dari responden ke-n 

n    = Banyaknya responden 

(Arikunto, 2009) 

b. Menghitung persentase ketercapaian skor dari skor ideal/skor maksimal untuk 

setiap aspek yang dinilai. 

c. Menghitung rata-rata persentase ketercapaian skor dari tiga orang validator, 

kemudian menafsirkan data menggunakan penafsiran seperti pada Tabel 3.3 

  
         

              
       

 

Keterangan: 

P = Persentase 

f = Frekuensi validator 

 

Tabel 8. kriteria ketercapaian Validitas 

Persentase Kreiteria 

0% ≤ V ≤ 20% Tidak Valid (TV) 

20% < V ≤ 40% Kurang Valid (KV) 

40% < V ≤ 60% Cukup Valid (CV) 

60% < V ≤ 80% Valid (V) 

80% < V ≤ 100% Sangat Valid (SV) 

(Arikunto, 2009) 

 

 

2. Analisis Kepraktisan e-LKPD 

 

a. Lembar observasi 

Analisis kepraktisan e-LKPD dapat diketahui melalui lembar observasi yang 

digunakan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan, aktivitas peserta didik, 

dan kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran. Lembar observasi 

keterlaksanaan pembelajaran bertujuan untuk mengetahui kualitas 

keterlaksanaan atau kepraktisan e-LKPD yang dikembangkan. 

 

Analisis untuk data keterlaksanaan dilakukan secara deskriptif dengan 

langkah-langkah sebagai berikut: 
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1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat/observer untuk 

setiap aspek pengamatan, kemudian dihitung presentasi ketercapaiannya 

dengan rumus: 

%Ji = (Ʃ Ji/N) x 100% 

Keterangan: 

% Ji = Persentase ketercapaian dari skor ideal untuk setiap aspek 

pengamatan pada pertemuan ke-i 

Ʃ Ji = Jumlah skor setiap aspek pengamatan yang diberikan 

oleh pengamat pada pertemuan ke-i 

N    = Skor Maksimal (skor ideal) 

(Arikunto, 2009) 

Menghitung rata-rata persentase ketercapaian untuk setiap aspek 

pengamatan dari dua pertemuan 

 

b. Menafsirkan data dengan kriteria ketercapaian pelaksanaan 

pembelajaran (RPP) sebagaimana Tabel 7. 

 

Tabel 9. Kriteria Tingkat Keterlaksanaan 

Persentase Kriteria 

0,00% - 20,0% Sangat tidak praktis 

20,1% - 40,0% Tidak praktis 

40,1% - 60,0% Cukup praktis 

60,1% - 80,0% Praktis  

80,1% - 100,0% Sangat praktis 

(Arikunto, 2009) 

 

Analisis data untuk tingkat kemenarikan yang ditinjau dari respon peserta 

didik terhadap e-LKPD yang dikembangkan, dilakukan melalui langkah-

langkah sebagai berikut: 

a. Menghitung jumlah peserta didik yang memberikan respon positif dan 

negatif terhadap e-LKPD yang dikembangkan 

b. Menafsirkan data dengan menggunakan kreteria sebagaimana Tabel 7 

diatas Indikator kepraktisan dalam penelitian ini dinyatakan oleh: 

c. Keterlaksanaan proses pembelajaran menggunakan e-LKPD yang 

dikembangkan berkatagori “Praktis” 
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d. Kemenarikan yang ditunjukkan dari respon peserta didik. Jika sekurang-

kurangnya 80% siswa yang mengikuti pembelajaran memberikan respon 

“positif” 

 

c. Angket 

Angket kemenarikan (respon peserta didik) digunakan pada tahap uji coba 

produk untuk mengetahui kepraktisan e-LKPD yang dikembangkan. 

 

Tabel 10. Kisi-kisi angket kemenarikan e-LKPD 

Aspek yang 

dinilai 
Indikator Prediktor No pertanyaan 

A. Kemenarikan 

e-LKPD 

1. kemenarikan 

sampul e-

LKPD 

1. Terdapat 

kemenarikan 

pada sampul 

e-LKPD 

1 

2. Kemenarikan 

layout atau 

perwajahan 

2. Terdapat 

kemenarikan 

pada desain 

layout atau 

perwajahan 

2 

3. Kemenarikan 

warna dalam 

penulisan 

3. Terdapat 

Kemenarikan 

warna dalam 

penulisan 

3 

4. Kemenarikan 

jenis dan 

ukuran hurup  

4. Terdapat 

kemenarikan 

jenis dan 

ukuran hurup 

4 

5. Kemenarikan 

gambar-

gambar yang 

disajikan 

5. Terdapat 

kemenarikan 

gambar-

gambar yang 

disajikan 

5 

6. Kemenarikan 

fenomena 

yang 

disajikan 

6. Terdapat 

Kemenarikan 

fenomena 

yang 

disajikan 

6 

 

7. Kemenarikan 
pertanyaan-

pertanyaan 

yang 

disajikan 

 

7. Terdapat 
Kemenarikan 

pertanyaan-

pertanyaan 

yang 

 

7 
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Aspek yang 

dinilai 
Indikator Prediktor No pertanyaan 

dalam e-

LKPD 

disajikan 

dalam e-

LKPD 

 

B. Kemudahan 

penggunaan 

e-LKPD 

1. Kemudahan 

dalammemba

ca tulisan 

1. Terdapat 

Kemudahan 

dalammemba

ca tulisan 

8 

 2. Kemudahan 

mengaitkan 

fenomena 

dengan 

kehidupan 

nyata 

2. Terdapat 

Kemudahan 

mengaitkan 

fenomena 

dengan 

kehidupan 

nyata 

9 

 3. Kemudahan 

dalam 

melakukan 

percobaan 

3. Terdapat 

Kemudahan 

dalam 

melakukan 

percobaan 

10 

 4. Kemudahan 

dalam 

menjawab 

pertanyaan-

pertanyaan 

4. Terdapat 

Kemudahan 

dalam 

menjawab 

pertanyaan-

pertanyaan 

11 

C. Kemanfaatan 

Penggunaan 

e-LKPD 

1. Bermanfaat 

untuk 

menambah 

pengetahuan 

dan wawasan 

1. Terdapat 

manfaat 

penggunaan 

e-LKPD 

untuk 

menambah 

pengetahuan 

dan wawasan 

12 

2. Bermanfaat 

untuk 

menjadikan 

siswa aktif 

dalam 

pembelajaran 

2. Terdapat 

manfaat e-

LKPD untuk 

menjadikan 

siswa aktif 

dalam 

pembelajaran 

13 

3. Bermanfaat 

bagi 

kemandirian 

belajar siswa 

3. Terdapat 

manfaat e-

LKPD untuk 

kemandirian 

belajar siswa 

14 
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3. Analisis Keefektifan E-LKPD 

 

a. Tes 

Tes yang digunakan meliputi pretest dan posttest. Pretest adalah tes yang 

dilakukan sebelum peserta didik menggunakan e-LKPD, sedangkan Posttest 

dilakukan setelah peserta didik menggunakan e-LKPD. Data yang diperoleh 

dari tes ini bertujuan untuk efektivitas e-LKPD yang dikembangkan dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. Ketercapaian nilai setiap aspek 

yang diamati dapat dinyatakan dalam bentuk presentase (Suyatna, 2017) 

 

                 ∑ Skor yang diperoleh 

Nilai =                                               X 100% 

                       Skor maksimal 

 

Hasil observasi peningkatan keterampilam berpikir kreatif dapat 

diinterpretasikan berdasarkan Tabel 11 berikut ini. 

 

Tabel 11. Kriteria Peningkatan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta 

Didik 

 

Interval Kriteria 

𝟖𝟏,𝟐𝟓% < 𝒙 ≤ 𝟏𝟎𝟎% Sangat kreatif 

62,50% < 𝒙 ≤ 81,25% kreatif 

43,7𝟓% < 𝒙 ≤ 62,5𝟎% Cukup kreatif 

2𝟓,00% < 𝒙 ≤ 43,75% Kurang kreatif 

6.6𝟓% < 𝒙 ≤ 25,𝟎𝟎% Tidak kreatif 

 

b. Nilai N-Gain 

Analisis data tes digunakan untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik melalui pretest maupun posttest. Teknik penskoran nilai pretest 

dan posttest yaitu: 

s  
 

 
       

 

Keterangan: 

s  = Nilai yang diharapkan (dicari) 

R = Jumlah skor dari item atau soal yang dijawab benar 

N = Jumlah skor maksimum dari tes tersebut 
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Peningkatan skor antara pretest dan posttest menunjukkan adanya peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif. Peningkatan skor tersebut dihitung berdasarkan 

perbandingan N-Gain yang dinormalisasi atau N-Gain (g) dengan 

menggunakan rumus (Hake, 2002) 

 

 g  
                       

                
 

 

Keterangan: 

<g> = average normalized gain = rata-rata N-Gain 

% <posttest> = posttest class percentage averages = rata-rata persentase 

posttest 

% <pretest> = pretest class percentage averages = rata-rata persentase pretest. 

 

Hasil analisis nilai N-Gain dapat diinterpretasikan berdasarkan Table 12 

berikut ini. 

 

Tabel 12. Katagori Tafsiran Efektifitas N-Gain 

Rerata N-Gain Klasifikasi 

N-Gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,7 > N-Gain ≥ 0,3 Sedang 

0,3 > N-Gain Rendah 

Sumber : (Hake, 2002) 

 

c. Analisis ukuran pengaruh (effect size) 

Uji Prasyarat Analaisis Data 

Sebelum melakukan analisis data, terlebih dahulu dilakukan pengujian 

prasyarat analisis data, yaitu uji normalitas guna mengetahui apakah data yang 

diperoleh terdistribusi normal. Berikut cara pengujian prasyarat analisis data: 

1) Uji normalitas data 

Uji normalitas data dilakukan menggunakan uji Liliefors dengan program 

SPSS versi 25. 

a. Hipotesis 

H0 = sampel berdistribusi normal 

H1 = sampel tidak berdistribusi normal 
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b. Kriteria penguji 

Terima H0 jika Lhitung < LTabel atau p-value > 0,05, tolak H0 untuk 

harga yg lainnya(Suyatna, 2017). 

 

2) Uji kesamaan dua varian (uji homogenitas) 

Apabila masing-masing data berdistribusi normal maka dilanjutkan 

dengan uji kesamaan dua varian dengan menggunakan program SPSS. 

a. Hipotesis 

H0 = kedua sampel mempunyai varian yg sama 

H1 = kedua sampel mempunyai varian berbeda 

b. Kreteria pengujian 

Dengan kriteria uji yaitu F hitung < Ftabel atau probabilitasnya < 

0,05 maka H0 diterima, jika Fhitung > Ftabel atau probabilitynya < 

0,05 maka H0 ditolak. 

(Suyatna, 2017) 

 

3) Pengujian hipotesis 

Untuk menguji hipotesis digunakan uji kesamaan dua rata-rata dan uji 

perbedaan dua rata-rata dengan menggunakan program SPSS. 

(Suyatna, 2017) 

a. Uji kesamaan dua rata-rata 

a) Hiposesis 

H0 = rata – rata N-Gain kedua sampel sama 

H1 = rata-rata N-Gain kedua sampel tidak sama 

b) Kriteria pengujian 

Jika –tTabel < thitung < tTabel, maka H0 diterima. Jika thitung < -

tTabel atau thitung > tTabel maka H0 ditolak. (Suyatna, 2017) 

 

b. Uji perbedaan dua rata-rata 

a) Hiposesis 

H0 = rata – rata N-Gain pada kelompok eksperimen sama 

dengan kelompok kontrol H1 = rata-rata N-Gain pada 

kelompok eksperimen lebih tinggi kelompok control 
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b) Kriteria pengujian 

Jika –tTabel < thitung < tTabel, maka H0 diterima. Jika thitung < -

tTabel atau thitung > tTabel maka H0 ditolak. (Suyatna, 2017). 

 

Setelah melakukan perhitungan menggunakan rumus effect size di atas 

effect size dibagi menjadi tiga katagori menurut Cohen (Becker, 2000). 

Intepretasi datanya berdasarkan kriteria pada table 10. 

 

Tabel 13. Interpretasi Effect size 

Effect size Interpretasi 

d < 0,2 Rendah 

0,2 ≤ d ≤ 0,8 Sedang 

d > 0,8 Tinggi 

 

Indikator kefektifan dalam penelitian ini juga dinyatakan oleh 

keterampilan berpikir kreatif peserta didik yang ditinjau berdasarkan 

perbandingan N-Gain menunjukkan bahwa rata-rata N-Gain pada 

kelompok eksperimen lebih tinggi dari kelompok kontrol 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Produk e-LKPD Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi 

pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik dinyatakan valid dengan persentase validasi isi 86,6%, 

validasi media 81,6% 

2. e-LKPD Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi pendekatan 

STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik dinyatakan praktis digunakan dalam pembelajaran materi 

bioteknologi pangan dengan persentasi keterlaksanaan 87,35% kategori sangat 

baik. 

3. e-LKPD Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi pendekatan 

STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik dinyatakan efektif dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik dengan N Gain score  pada kategori tinggi.   

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka penulis menyarankan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Penerapan e-LKPD Bioteknologi Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi 

pendekatan STEM berbasis kuliner untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik kelas IX materi bioteknologi pangan.  

2. Pendidik perlu melatih keterampilan berpikir kreatif peserta didik agar sintak 

penerapan keterlaksanaan Inquiri Based Learning (IBL) terintegrasi 

pendekatan STEM berjalan dengan baik. 
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