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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan lembar kerja peserta didik 

elektronik berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. Metode penelitian menggunakan R&D 

yang mengacu pada model pengembangan 4-D yang disarankan oleh Thiagarajan. 

Subyek uji coba produk yaitu siswa kelas VII A SMP IT Bina Insani Metro Utara 

sebanyak 21 siswa.Validasi ahli menunjukkan bahwa rata-rata persentase aspek 

kesesuaian isi dan konstruksi e-LKPD berbasis proyek sebesar 80,8% dan 100% 

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

kesesuaian isi dan konstruksi berturut-turut sebesar 90,38% dan 100% dengan 

kriteria sangat tinggi. Keterlaksanaan pembelajaran menggunakan e-LKPD 

berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam dinilai sudah berjalan baik 

dengan persentase keterlaksanaan sintak dan sistem sosial berturut-turut sebesar 

92,86% dan 95% dengan kriteria keterlaksanaan sangat tinggi. Keefektifan 

penggunaan e-LKPD ditinjau dari n-gain dan effect size. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa n-gain siswa kelas eksperimen sebesar 0,71 dengan kriteria 

tinggi dan effect size sebesar d= 0,94 dengan kriteria besar. Berdasarkan hal 

tersebut, e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam efektif untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa SMP. 
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This study aims to develop electronic student worksheets based on chicken 

manure processing projects to improve junior high school students' creative 

thinking skills. The research method uses R&D which refers to the 4-D 

development model suggested by Thiagarajan. Product trial subjects, namely 

students in class VII A SMP IT Bina Insani Metro Utara  as many as 21 students. 

Expert validation showed that the average percentage of aspects of suitability of 

the content and construction of project-based electronic student worksheets was 

80.8% and 100% with very high criteria. The average percentage of teacher 

responses on the suitability of content and construction aspects was 90.38% and 

100%, respectively, with very high criteria. The implementation of learning using 

electronic student worksheets based on chicken manure processing projects is 

considered to have gone well with the percentage of implementation of syntax and 

social systems of 92.86% and 95% respectively with very high implementation 

criteria. The effectiveness of the worksheet elektronic in terms of n-gain and 

effect size. The results showed that the n-gain of experimental class students was 

0.71 with high criteria and an effect size of d = 0.94 with large criteria. Based on 

this, electronic student worksheets based on chicken manure processing projects 

are effective in improving junior high school students' creative thinking skills. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pesatnya perkembangan globalisasi menjadi ciri utama abad ke-21. Pada abad ini 

menuntut adanya kualitas sumber daya manusia yang tinggi dalam segala usaha 

dan hasil kerjanya(Wijaya et al., 2016; Mardhiyah et al., 2021). Hal ini bertujuan 

mempersiapkan individu agar tetap survive dan mampu berkompetensi dalam 

persaingan global. Kualitas sumber daya manusia yang tinggi sangat berperan 

penting dalam mengembangkan sumber daya alam yang tersedia, sehingga setiap 

warga negara mempunyai hak dan kesempatan yang sama dalam menjalankan 

roda perekonomian (Marlinah, 2017). Indonesia memiliki sumber daya alam yang 

mendukung rakyat memiliki kreatifitas yang tinggi, dan memiliki warisan seni 

dan budaya yang tinggi sehingga pemerintah membentuk badan ekonomi kreatif 

sebagai upaya pemerintah dalam memajukan perekonomian (Rahmi, 2018). 

Ekonomi kreatif merupakan kegiatan ekonomi yang digerakkan oleh industri 

kreatif yang mengutamakan peranan kekayaan intelektual. Industri kreatif itu 

sendiri digerakkan oleh para entrepreneur (wirausaha), yaitu orang yang memiliki 

kemampuan berpikir kreatif dan inovatif (Suryana, 2013).  

 

Keterampilan berpikir kreatif sangat dibutuhkan pada bursa pasar kerja saat ini 

dan akan datang, oleh karena itu sudah selayaknya dunia pendidikan mengarahkan 

perhatiannya pada pengembangan keterampilan berpikir kreatif. Hal tersebut 

sesuai dengan amanat UU No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

yang salah satunya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif (RI, 2003). 

Berpikir kreatif merupakan keterampilan untuk meghasilkan ide – ide baru; atau 

membuat kombinasi konstruktif baru berdasarkan data, informasi, atau elemen 

yang sudah ada, dengan perspektif berbeda, yang muncul sebagai manifestasi dari 
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masalah yang dirasakan, sehingga menghasilkan solusi yang bermanfaat (Diawati 

et al., 2017;Syahrir, 2019). Keterampilan berpikir kreatif sangat penting dimiliki 

agar dapat mengantarkan seseorang sukses dalam persaingan era globalisasi abad 

21 (Bybee, 2013;Binkley et al., 2012).  

 

Keterampilan berpikir kreatif  sangat diperlukan pada era ini agar seseorang tidak 

hanya mengikuti arus, melainkan dapat membuat keputusan sendiri serta dapat 

membentuk peserta didik yang mampu dalam memodifikasi, menggunakan 

kembali, atau bahkan mengemukakan ide atau menciptakan produk baru 

(Yusnaeni et al., 2016 ; Rahardjanto et al., 2019). Keterampilan ini akan membuat 

peserta didik mampu bersikap fleksibel dan melihat peluang serta menghadapi 

tantangan dunia yang terus berkembang pesat, serta mampu mengembangkan 

solusi yang unik dan berguna bagi kehidupan dimasa depan (Ritter & Mostert, 

2017;Siew & Ambo, 2018). Berdasarkan hasil studi internasional Global 

Creativity Index (GCI) pada tahun 2019 berada pada peringkat 85 dari 129 negara. 

Hasil studi  terdahulu juga menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif 

terutama dalam bidang pendidikan dapat dikatakan masih rendah bahkan sangat 

rendah.(Yuliawati & Roesdiana, 2020; Madyani et al., 2020; Ning et al., 2020) 

 

Rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta didik didukung oleh fakta di 

lapangan. Hasil survei yang dilakukan pada 14 guru IPA SMP sekecamatan Metro 

Utara menunjukkan sebanyak 64% responden guru belum melakukan pengukuran 

keterampilan berpikir kreatif, hal ini karena menurut guru kemampuan berpikir ini 

terlalu tinggi untuk peserta didik sekolah menengah, sebanyak 36% responden 

guru menyatakan sudah melakukan pengukuran keterampilan berpikir kreatif 

tetapi keterampilan berpikir kreatif yang diperoleh belum sesuai dengan yang 

diharapkan. Berdasarkan kajian tersebut, guru-guru belum menerapkan 

pembelajaran yang dapat melatihkan keterampilan berpikir kreatif secara 

terprogram. 

 

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

yaitu dengan melatihkan peserta didik dalam menghadapi masalah nyata yang ada 

di lingkungan ( Diawati et al., 2017 ; Muhammad AS & Atmojo IRW, 2018) 
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dengan adanya masalah seseorang akan terbiasa untuk berpikir, dia akan 

mengkaitkan pengetahuan yang dimilikinya dengan masalah yang ada, 

memunculkan ide-ide sebagai solusi alternatif atas permasalahan yang ia hadapi 

(Widia et al., 2020). Kecamatan Metro Utara memiliki permasalahan nyata yang 

dapat dijadikan media dalam pembelajaran. Permasalahan yang terjadi adalah 

banyaknya limbah kotoran ayam yang berdampak pada pencemaran lingkungan 

sekitar rumah masyarakat yaitu timbulnya bau kurang sedap, banyak lalat dan 

dikhawatirkan menyebarkan virus H5N1. Disisi lain limbah kotoran ayam ini dapat 

dimanfaatkan sebagai pupuk cair, pupuk kandang dan biogas. 

 

Permasalahan nyata di atas dapat dijadikan sebagai media pembelajaran IPA 

dengan menggunakan model pembelajaran tertentu. Model pembelajaran yang 

melibatkan peserta didik pada permasalahan nyata di lingkungan yaitu 

pembelajaran berbasis proyek (PBP). PBP memungkinkan peserta didik 

mempelajari materi secara terintegrasi dan menggunakan pengetahuan yang 

dimiliki untuk menyelesaikan masalah dalam bentuk proyek (Bilgin et al., 2015) . 

Dalam PBP peserta didik ditantang menyelesaikan permasalahan dengan beragam 

solusi yang bermanfaat. Sebagian besar proyek peserta didik dilakukan di luar 

kelas , dimana peserta didik bekerja sama dengan kelompok secara mandiri dalam 

rentang waktu tertentu untuk menyelesaikan suatu permasalahan. Sehingga, 

diperlukan suatu panduan berupa lembar kerja peserta didik (LKPD) untuk 

membimbing proyek mereka. LKPD biasanya berupa media cetak yang terdiri 

dari lembaran-lembaran yang berisi petunjuk atau langkah-langkah untuk 

menyelesaikan tugas yang harus dikerjakan peserta didik dan tugas tersebut 

haruslah jelas kompetensi dasar yang akan dicapai.(Lathifah et al., 2021). 

Kemajuan teknologi saat ini memungkinkan LKPD disajikan dalam bentuk LKPD 

elektronik atau disebut e-LKPD sehingga lebih memudahkan peserta didik untuk 

mengasesnya. 

 

e-LKPD merupakan bahan ajar yang dirancang menggunakan media digital, 

bersimetri, sistematis, menarik untuk mencapai tujuan pembelajaran, serta mudah 

diakses menggunakan jaringan internet (Sholehah et al., 2021). Beberapa peneliti 

telah mengkaji mengenai e-LKPD berbasis proyek diantaranya: Febriansyah et al., 
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(2021) menyimpulkan e-LKPD berbasis proyek menggunakan Fliphtml5 

dinyatakan sangat praktis dalam pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh 

Saifuddin & Kuntjoro, (2021) menyimpulkan e-worksheet berbasis daur ulang 

sampah ecopreneurship dinyatakan sangat layak baik secara teoritis maupun 

secara empiris untuk melatihkan minat kewirausahaan mahapeserta didik. 

Penelitian yang dilakukan oleh Sari et al., (2021) menyimpulkan pengembangan 

e-Worksheet berbasis proyek dengan tema kebisingan kota termasuk dalam 

kategori sangat baik menurut aspek didaktik, konstruksi dan teknik, sehingga 

layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif dan literasi digital peserta didik. Berdasarkan pemaparan tersebut, 

akan tetapi belum ada penelitian yang mengkaji mengenai e-LKPD berbasis 

permasalahan nyata di lingkungan sekitar yaitu e-LKPD berbasis proyek 

pengolahan limbah kotoran ayam. 

 

Hasil survei di lapangan juga mendukung pernyataan di atas. Berdasarkan 

pengisian angket oleh oleh 14 guru IPA menunjukan bahwa guru sudah 

menggunakan LKPD dalam pembelajaran akan tetapi sebanyak 86% respon guru 

menyatakan LKPD yang digunakan bukan hasil buatan sendiri melainkan 

didapatkan dengan cara download di internet. Seluruh responden guru 

menyatakan belum pernah menggunakan e-LKPD berbasis proyek pada 

pembelajaran IPA, hal ini karena guru belum pernah mendapat pelatihan terkait 

model pembelajaran berbasis proyek, sehingga guru kesulitan untuk 

mengembangkan e-LKPD berbasis proyek. Seluruh responden guru belum pernah 

menerapkan PBP dalam pembelajaran IPA. Guru hanya memberikan penugasan 

kepada peserta didik, seperti pemisahan kotak sampah organik & anorganik, 

pembuatan makalah dan pembuatan tapai. Guru hanya memberikan penugasan 

kepada peserta didiknya untuk membuat produk-produk yang ditentukan. Produk-

produk yang dihasilkan bukan hasil dari pembelajaran yang berawal dari suatu 

masalah. 

 

Hasil survei peserta didik yang berjumlah 127 yang dilakukan di SMP/MTs dari 

beberapa sekolah negeri dan swasta se Kecamatan Metro Utara, menunjukkan 

bahwa sebanyak 72% responden peserta didik belum menggunakan e-LKPD 
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berbasis proyek. Hasil survei peserta didik juga menunjukkan kesamaan jawaban 

dengan hasil survei yang dibagikan kepada guru. Berdasarkan survei sebanyak 

90% peserta didik merespon baik akan adanya pengembangan suatu bahan ajar 

berupa e-LKPD berbasis pengolahan limbah kotoran ayam untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kretif peserta didik SMP.  

 

Mengacu pada permasalahan rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik, guru belum menggunakan e-LKPD berbasis proyek pada pembelajaran IPA 

dan guru belum pernah membimbing peserta didik menyelesaikan permasalahan 

nyata berupa limbah kotoran ayam, sebagai salah satu upaya untuk memberikan 

solusi atas masalah yang telah dijabarkan, maka penulis melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan e-LKPD Berbasis Proyek Pengolahan Limbah 

Kotoran Ayam Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta didik 

SMP”. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana karakteristik e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran 

ayam yang valid untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik SMP? 

2. Bagaimana kepraktisan e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran 

ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP? 

3. Bagaimana efektivitas e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran 

ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, maka tujuan penelitian 

ini : 

1. Mendeskripsikan karakteristik e-LKPD berbasis proyek pengolahan 

limbah kotoran ayam yang valid untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik SMP. 
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2. Mendeskripsikan kepraktisan e-LKPD berbasis proyek pengolahan 

limbah kotoran ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik SMP. 

3. Mendeskripsikan efektivitas e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah 

kotoran ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik SMP. 

 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat bagi pihak 

yang bersangkutan, yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

Diperoleh prinsip-prinsip untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik melalui serangkain kegiatan pemecahan masalah pada e-LKPD 

berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat bagi peneliti: memberikan pengetahuan,wawasan dan pengalaman 

dalam mengembangkan bahan ajar berupa e-LKPD berbasis proyek 

pengolahan limbah kotoran ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik SMP. 

b. Manfaat bagi guru: memberikan alternatif bahan ajar yang tepat berupa e-

LKPD proyek pengolahan limbah kotoran ayam dalam membantu peserta 

didik mencapai kemampuan potensialnya serta meningkatkan keterampilan 

berpikir kreatif peserta didik. 

c. Manfaat bagi peserta didik: mengembangkan kemampuan memecahkan 

masalah melalui kegiatan mendesain dan melaksanakan proyek, sehingga 

peserta didik terbuka terhadap masalah yang ada, dan memberikan wawasan 

bagi peserta didik bahwa masalah bisa menjadi alternatif yang 

mendatangkan nilai ekonomi. 

d. Manfaat bagi sekolah: melalui penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

sumber informasi dan sumbangan pemikiran dalam upaya meningkatkan 

mutu pembelajaran IPA di sekolah. 
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1.5 Ruang Lingkup Penelitian 

1. Desain penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah desain penelitian 

pengembangan 4D (Define, Desain,Develop, Disseminate) (Thiagarajan et al., 

1974) fokus pada tiga langkah awal; 

2. Produk e-LKPD yang diimplementasikan dibuat dengan menggunakan 

aplikasi live worksheet; 

3. Sintak PBP yang digunakan pada penelitian ini yaitu menurut Colley 

(Diawati et al., 2017), dengan 6 tahap pembelajaran, yaitu tahap orientasi, 

mengidentifikasi dan menentukan proyek, merencanakan proyek, 

melaksanakan proyek, mendokumentasikann dan melaporkan serta 

mengevaluasi proyek dan menjalankan proyek; 

4. Dalam penelitian ini indikator keterampilan berpikir kreatif yang digunakan 

yaitu menurut Torrance (Almeida et al., 2008) yaitu fluency, flexibility, 

originality, dan elaboration; 

5. Kompetensi dasar yang digunakan yaitu pada kelas VII KD 3.8 

“Menganalisis terjadinya pencemaran lingkungan dan dampaknya bagi 

ekosistem” 4.8 “Membuat tulisan tentang gagasan penyelesaian  masalah 

pencemaran di lingkungannya berdasarkan hasil pengamatan” dan pada kelas 

IX KD 3.7 “Menerapkan konsep bioteknologi dan perannya dalam kehidupan 

manusia” 4.7 “Membuat salah satu produk bioteknologi konvensional yang 

ada di lingkungan sekitar.  Adapun KD baru yang dihasilkan “Memecahkan 

masalah pencemaran lingkungan yang ditimbulkan oleh limbah kotoran ayam 

menjadi produk bioteknologi secara kreatif”; 

6. Karakteristik e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP dilihat 

dari 4 bagian e-LKPD, yaitu : komponen, tampilan, materi dan aktivitas 

pembelajaran. Alat ukur yang digunakan yaitu angket validasi isi dan 

konstruksi; 

7. Kepraktisan merupakan kriteria dari kualitas yang dapat ditinjau berdasarkan 

hasil penilaian dari pengamat selama proses pembelajaran. Kepraktisan dapat 

dilihat dari kemudahan pelaksanaan pembelajaran menggunakan e-LKPD 

yang dikembangkan, dan diukur menggunakan angket keterlaksanaan 
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pembelajaran dan angket respon peserta didik terhadap e-LKPD yang 

dikembangkan; 

8. Efektivitas Produk e-LKPD yang dikembangkan dilihat dari peningkatakan 

keterampilan berpikir kreatif yang ditandai dengan peningkatan nilai pretes 

dan postes keterampilan berpikir kreatif berdasarkan perbandingan N-Gain 

dan efek size dengan kriteria minimal sedang;
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II TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Pembelajaran Konstruktivisme 

Konstruktivisme berasal dari kata konstruktif dan isme. Konstruktif berarti 

bersifat membina, memperbaiki, dan membangun. Sedangkan Isme dalam kamus 

Bahasa Indonesia berarti paham atau aliran. Konstruktivisme merupakan aliran 

filsafat pengetahuan yang menekankan bahwa pengetahuan kita merupakan hasil 

konstruksi kita sendiri. Pandangan konstruktivis dalam pembelajaran mengatakan 

bahwa anak-anak diberi kesempatan agar menggunakan strateginya sendiri dalam 

belajar secara sadar, sedangkan guru yang membimbing peserta didik ke tingkat 

pengetahuan yang lebih tinggi (Masgumelar & Mustafa, 2021). Konstruktivisme 

merupakan salah satu aliran yang berasal dari teori belajar kognitif. Konstruk-

tivisme memiliki keterkaitan yang erat dengan metode pembelajaran penemuan 

dan belajar bermakna (meaningful learning). Kedua metode pembelajaran ini 

berada dalam konteks teori belajar kognitif. Konstruktivisme adalah pembelajaran 

yang memberikan leluasan kepada peserta didik untuk membangun pengetahuan 

meraka sendiri atas rancangan model pembelajaran yang buat oleh guru (Mustafa 

& Roesdiyanton,2020). Dalam paradigma pembelajaran konstruktivisme dapat 

menggunakan penyajian berupa simulasi permasalahan yang terjadi di lapangan 

(Harper et al., 2000). 

 

Teori konstruktivisme di dalam bidang pendidikan terdiri dari dua aliran besar 

yaitu individual cognitive constructivist theory oleh Piaget dan social cultural 

constructivist theory oleh Vigotsky. Konstruktivisme social dan konstruktivisme 

personal sama- sama berpendapat bahwa ilmu pengetahuan adalah hasil rekayasa 

manusia sebagai individu. Akan tetapi keduanya memiliki perbedaan pandangan 

mengenai peranan individu dan masyarakat dalam proses pembentukan ilmu 
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pengetahuan itu. Teori pertama dikemukakan oleh Jean Piaget adalah seorang ahli 

perkembangan kognitif dari switzerland yang lahir di tahun 1896. Piaget 

menjelaskan bahwa “perkembangan kognitif merupakan proses genetik.” Artinya 

perkembangan kognitif adalah proses yang didasarkan oleh perkembangan 

mekanisme biologis (Suparno, 2001). Menurut piaget proses yang terjadi saat 

manusia belajar ada dua yaitu proses organisasi dan proses adaptasi. Proses 

organisasi merupakan proses ketika manusia menghubungkan informasi yang 

diterimanya dengan struktur-struktur pengetahuan yang sudah disimpan atau 

sudah ada sebelumnya dalam otak, sedangkan proses adaptasi yaitu proses yang 

berisi dua kegiatan. Pertama, menggabungkan atau mengintegrasikan pengetahuan 

yang diterima oleh manusia atau disebut dengan asimilasi. Kedua, mengubah 

struktur pengetahuan yang sudah dimiliki dengan struktur pengetahuan baru, 

sehingga akan terjadi keseimbangan (equilibrium). Dalam proses adaptasi ini, 

terdapat empat konsep dasar, yaitu skemata, asimilasi, akomodasi, dan 

keseimbangan (Baharuddin dalam Sunanik, 2014). 

 

Dalam teori Piaget, Scema (schemes) merupakan Tindakan atau representasi 

mental yang mengatur pengetahuan. Skema-skema berkembang didalam otak 

anak didasarkan pada pengalaman yang diperoleh anak. Skema yang berkembang 

pada anak meliputi skema yang berkaitan dengan aktivitas fisik (physical activity) 

atau skema perilaku (behavior scheme) dan skema yang berkaitan dengan 

aktivitas kognitif (cognitive activity) atau skema mental (mental scheme) 

(Santrock dalam Sutisna & Laiya, 2020). 

 

Dalam teori Piaget, asimilasi (assimilation) yaitu menempatkan informasi 

kedalam skema atau kategori yang sudah ada. konsep asimilasi ini memberikan 

penjelaskan yang mudah dipahami untuk mendeskripsikan bagaimana anak 

mengkonstruk pengetahuannya. Melalui asimilasi ini skema anak yang memiliki 

kategori yang sama akan terus berkembang kearah yang lebih kompleks. 

 

Apabila dalam proses asimilasi tidak ditemukan skema yang cocok untuk 

menempatkan informasi baru yang diperoleh anak maka akan muncul skema baru 

dalam otak anak untuk mengakomodasi informasi tersebut. Peristiwa seperti ini 
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dalam teori Piaget disebut dengan akomodasi (accommodation). Misalnya pada 

waktu anak berinterkasi dengan lingkungan ada satu objek yang dilihatnya dan 

objek tersebut belum diketahui sebelumnya atau hal baru, maka dia akan 

membetuk skema baru dalam otaknya untuk mengakomodasi informasi baru 

tersebut.  

 

Ekuilibrium (equilibrium) merupakan mekanisme yang diusulkan Piaget untuk 

menjelaskan bagamana anak-anak bergeser dari satu tahap berpikir ketahap 

berpikir berikutnya. Pergeseran ini terjadi saat anak-anak mengalami konflik 

kognitif, atau disekuilibrium dalam mencoba memahami lingkungannya (Santrock 

dalam Sutisna & Laiya, 2020). Ekuilibrium juga diartikan sebagai keseimbangan 

yang dicapai setiap kali informasi atau pengalaman ditempatkan kedalam skema 

yang sudah ada atau skema baru dibuat untuknya. Proses berpindahnya atau 

bergeraknya dari disekuilibrium ke ekuilibrium disebut dengan ekuilibrasi 

(ekuilibration). Ekuilibrium terjadi apabila ada suatu informasi baru yang 

diperoleh anak namun informasi tersebut menimbulkan kebingungan pada anak 

atau memicu munculnya konflik kognitif, hal ini disebabkan karena informasi 

baru tersebut merupakan objek yang dikenalnya namun karakteristik objek 

tersebut tidak sesuai dengan informasi yang ada didalam skemanya. 

 

Teori kedua yaitu konstruktivisme social dikemukakan oleh ahli pendidikan 

Rusia, Vygotsky meyakini bahwa perkembangan kognitif seseorang merupakan 

sebuah hasil dari interaksinya dengan lingkungannya dan masyakarakat. Ia 

meyakini bahwa aspek social dan kultural seseorang membantu membentuk 

perkembangan kognitif seseorang. Teorinya dikenal sebagai teori sosio-kultural 

atau teori konstruktif social (Utami, 2016). Sudut pandang Vygotsky adalah 

akuisisi dan partisipasi merupakan strategi sinergis dalam situasi pembelajaran. 

Aspek partisipasi terlibat dalam pengajaran dalam konteks yang dapat bermakna 

bagi peserta didik berdasarkan sejarah pribadi dan sosial mereka, negosiasi, 

diskusi kelas, pembelajaran kolaboratif kelompok kecil dengan proyek dan tugas, 

dan menilai aktivitas yang berarti atas jawaban yang benar (Aljohani, 2017). 

 

Terdapat dua konsep penting dalam teori Vygotsky, yaitu Zone of Proximal 
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Development (ZPD) dan Scaffolding (Slavin, 2019) . Menurut konsep ZPD, per- 

kembangan 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 di- 

capai 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 ( Baharudin & Wahyuni, 

2008), dalam hal ini guru. Seorang anak mampu meniru tindakan yang melampaui 

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 mendefinisikan ZPD sebagai “jarak antara tingkat perkembangan aktual 

sebagai ditentukan oleh pemecahan masalah secara mandiri dan tingkat 

perkembangan potensial yang ditentukan melalui pemecahan masalah di bawah 

bimbingan orang dewasa atau bekerja sama dengan rekan yang lebih mampu”. 

Artinya, ZPD dipahami oleh Vygotsky untuk menggambarkan tingkat 

perkembangan pelajar saat ini atau aktual dan tingkat berikutnya (potensial) yang 

dapat dicapai melalui lingkungan yang menengahi dan fasilitasi orang dewasa 

yang lebih mampu, dalam hal ini yang dimaksud adalah guru. Idenya adalah 

bahwa individu belajar paling baik ketika bekerja sama dengan orang lain selama 

kolaborasi bersama, dan itu adalah melalui upaya kolaboratif seperti itu dengan 

orang-orang yang lebih terampil bahwa peserta didik belajar dan 

menginternalisasi konsep-konsep baru, alat-alat psikologis, dan keterampilan  

(Shabani et al., 2010). 

 

Scaffolding merupakan pemberian sejumlah bantuan kepada pelajar selama tahap-

tahap awal pembelajaran, kemudian mengurangi bantuan dan memberikan 

kesempatan untuk mengambil alih tanggung jawab yang semakin besar setelah 

peserta didik dapat melakukannya sendiri (Slavin, 2019). Scaffolding merupakan 

bantuan yang diberikan kepada peserta didik untuk belajar dan memecahkan 

masalah. Skema dan internalisasi pada peserta didik tidak akan tercapa tanpa 

adanya scaffolding. 
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2.2 Pembelajaran Berbasis Proyek 

Salah satu model pembelajaran dengan strategi pengajaran konstruktivis yang 

digunakan dalam kelas sains yaitu pembelajaran berbasis proyek(Kızkapan & 

Bektaş, 2017). Pembelajaran berbasis proyek tumbuh dari gerakan pendidikan 

progresif dan reformasi pendidikan sains konstruktivis sejak 1908. Dewey dan 

pendidik progresif lainnya meletakkan dasar kurikuler dan psikologis untuk 

pembelajaran berbasis proyek, yang nilai-nilai intinya adalah "pembelajaran yang 

berpusat pada anak", "pembelajaran dengan melakukan," dan "menerapkan 

pengajaran sekolah di rumah"(Diawati et al., 2017). PBP merupakan pembelajaran 

kontekstual berdasarkan pertanyaan atau masalah yang menantang, melibatkan 

peserta didik dalam memilih topik, mempertimbangkan pendekatan, merancang, 

menyelesaikan masalah, membuat keputusan, memberikan kesempatan untuk 

bekerja secara relatif independen untuk waktu yang lama, dan menghasilkan 

produk nyata terkait masalah (Diawati et al., 2017). 

 

PBP merupakan pembelajaran yang melibatkan peserta didik di dalam 

transfer pengetahuan dan keterampilan melalui proses penemuan dengan 

serangkaian pertanyaan yang tersusun dalam proyek (Luthvitasari & 

Linuwih, 2012). Proyek yang dihasilkan dari aktifitas peserta didik 

berfokus pada pertanyaan atau masalah yang mendorong peserta didik 

menemukan konsep dan prinsip utama dari suatu disiplin yang merupakan 

kriteria. Definisi proyek bagi peserta didik “harus dibuat untuk membuat 

hubungan antara kegiatan dan pengetahuan konseptual yang mendasari 

bahwa seseorang mungkin berharap untuk menumbuhkan" (Barron et al., 

1998). 

 

PBP  memberi peluang pada peserta didik untuk menghasilkan produk atau karya 

dari proses pembelajaran. Manfaat PBP menurut Hosnan, (2014) diantaranya 

adalah sebagai berikut: 

1. Memperoleh pengetahuan dan keterampilan baru dalam pembelajaran. 

2. Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam pemecahan 

masalah sehingga lebih  aktif dan 

3. Menghasilkan produk nyata berupa barang atau jasa. 
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4. Mengembangkan dan meningkatkan keterampilan peserta didik 

dalam mengelola sumber/bahan/alat untuk menyelesaikan tugas. 

 

PBP mampu meningkatkan kualitas belajar peserta didik dalam materi tertentu 

dan menjadikan peserta didik mampu mengaplikasikan satu pengetahuan dalam 

konteks tertentu (Doppelt, 2005). Peserta didik dapat menggunakan proses 

pembelajaran tersebut untuk memperoleh seperangkat pengetahuan dan 

keterampilan belajar yang baru melalui serangkaian aktivitas merancang, 

merencanakan, dan memproduksi produk tertentu (Abidin, 2016). 

 

PBP menurut Colley ( dalam Diawati et al., 2018) terdiri dari 6 tahap 

pembelajaran, yaitu tahap orientasi, mengidentifikasi dan menentukan proyek, 

merencanakan proyek, melaksanakan proyek, mendokumentasikan dan 

melaporkan proyek, serta mengevaluasi dan menjalankan proyek. Sebagian besar 

proyek peserta didik dilakukan diluar kelas. Peserta didik diberikan lembar kerja 

untuk membimbing proyek mereka. Selama proyek, peserta didik berkonsultasi 

dengan guru secara berkala terkait dengan rencana proyek, kemajuan proyek, dan 

kendala proyek. Peran guru adalah memfasilitasi, menasihati, membimbing, dan 

mengawasi peserta didik. 

 

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

peserta didik memperhatikan penjelasan yang berkaitan dengan tujuan 

pembelajaran proyek, pentingnya kolaborasi tim, pentingnya berbagi informasi, 

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

didik juga ber- diskusi tentang bagaimana mereka seharusnya berkomunikasi satu 

sama lain dan bagaimana pembelajaran mereka akan dinilai. 

 

Pada tahap identifikasi dan menentukan proyek, peserta didik membaca ilustrasi 

masalah dalam bentuk wacana. Peserta didik diberi tantangan dengan masalah 

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

Selanjutnya peserta didik mengidentifikasi masalah berdasarkan wacana yang 

disajikan. 

 

Tahap merencanakan proyek dilakukan di luar kelas. Berdasarkan pedoman yang 
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ada pada e-LKPD, peserta didik harus mencari dan mempelajari informasi yang 

berhu- bungan dengan masalah dari berbagai sumber, seperti buku, artikel, dan 

internet. Selanjutnya, peserta didik melaporkan dan mendiskusikannya dengan 

guru. Peserta didik juga diberikan tugas untuk merumuskan masalah, menentukan 

tujuan proyek, menen- tukan pentingnya proyek, daftar rinci alat dan bahan 

proyek, deskripsi prosedur proyek. Setelah melengkapi tugas tersebut, peserta 

didik mendiskusikannya dengan guru. Kemudian, mereka memperbaiki tugas 

tersebut berdasarkan arahan guru. Guru mendokumentasikan tugas ini sebagai 

artefak, yang merupakan hasil belajar PBP. Peserta didik juga menggambar desain 

proyek disertai deskripsi tentang fungsi setiap komponen alat. 

 

Tahap melaksanakan proyek dilakukan diluar kelas. Pada tahap ini, peserta didik 

me- nyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan sesuai rencana proyek sebelumnya. 

Kemudian, peserta didik mengkonstruksi proyek. Peserta didik menghasilkan 

produk PBP pada tahap ini. Pengajar bertanggungjawab untuk melakukan monitor 

terhadap aktivitas peserta didik selama menyelesaikan proyek. Monitoring 

dilakukan dengan cara menfasilitasi peserta didik pada setiap proses. Agar 

mempermudah proses monitoring, dibuat sebuah rubrik yang dapat merekam 

keseluruhan aktivitas yang penting. 

 

Tahap mendokumentasikan dan melaporkan proyek dibagi menjadi dua bagian. 

Bagian pertama, peserta didik menyiapkan laporan proyek, pada tahap ini peserta 

didik melakukan pembahasan hasil proyek. Selanjutnya peserta didik menyusun 

laporan proyek secara lengkap. Bagian lainnya adalah peserta didik 

mempresentasikan hasil proyek di dalam kelas. Pengajar dan peserta   didik 

melakukan refleksi terhadap aktivitas dan hasil proyek yang sudah dijalankan baik 

secara individu atau kelompok. Pada tahap ini peserta didik diminta untuk 

mengungkapkan perasaan dan pengalamanya selama menyelesaikan proyek. 

Pengajar dan peserta didik mengembangkan diskusi dalam rangka memperbaiki 

kinerja selama proses pembelajaran, sehingga pada akhirnya ditemukan suatu 

temuan baru (new inquiry) untuk menjawab permasalahan 

Tahap mengevaluasi dan menjalankan proyek tidak dilaksanakan dalam proses 
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pembelajaran, namun tahap ini masih menjadi bagian dari PBP. Pada tahap ini, 

peserta didik mendorong sekolah untuk memperkenalkan produk hasil PBP 

kepada masyarakat, baik masyarakat yang ada di sekolah maupun masyarakat 

yang ada di sekitar sekolah. Tahap-tahap PBP merupakan proses belajar berbasis 

konstruktivisme sosial yang bersifat powerful. Tahap-tahap PBP menjadikan 

proses dan hasil belajar lebih bermakna, integrated, berbasis nilai, penuh 

tantangan, dan melibatkan peserta didik belajar secara aktif dan partisipatif 

(I.G.A. et al., 2013). 

 

 

2.3 Lembar Kerja Peserta Didik Elektronik (e-LKPD) 

Revolusi Industri 4.0 merupakan keadaan industri abad ke-21 saat perubahan 

besar-besaran di berbagai bidang lewat perpaduan teknologi yang mengurangi 

sekat-sekat antara dunia fisik, digital, dan biologi. Sistem pembelajaran dilakukan 

jarak jauh dengan memanfaatkan teknologi informasi (Lathifah et al., 2021). 

Teknologi informasi dan komunikasi saat ini memegang peranan penting dalam 

dunia pendidikan. Integrasi teknologi yang efektif dalam pendidikan adalah 

perangkat teknologi yang dapat digunakan dan diintegrasikan ke dalam proses 

belajar mengajar untuk meningkatkan pembelajaran yang bermakna (Febriansyah 

et al., 2021). 

 

Penyajian bahan ajar telah mengalami kemajuan menyesuaikan perkembangan 

teknologi saat ini. Bahan ajar yang mulanya berbentuk cetak dapat dirancang 

menggunakan media digital menjadi bahan ajar elektronik. e-LKPD adalah salah 

satu media berbantu komputer yang awalnya berbentuk cetak diubah ke dalam 

bentuk elektronik (Hafsah et al., 2016). e-LKPD merupakan lembaran latihan 

peserta didik yang dikerjakan secara digital dan dilakukan secara sistematis serta 

berkesinambungan selama jangka waktu tertentu (Lathifah et al., 2021). e-LKPD 

berupa panduan kerja peserta didik untuk mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran dalam bentuk elektronik yang pengaplikasiannya 

dapat menggunakan desktop komputer, notebook maupun smartphone. 

Penggunaan e-LKPD dalam pembelajaran memberikan dampak terhadap aktivitas 

belajar peserta didik menjadi lebih menyenangkan, pembelajaran menjadi 
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interaktif, memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih dan 

memotivasi peserta didik dalam belajar (Puspita et al., 2021). e-LKPD ini dapat 

dikembangkan sesuai dengan tujuan yakni menyelesaikan permasalahan mengenai 

limbah kotoran ayam yang belum ditangani dengan baik. 

 

Pada e-LKPD yang dikembangkan langkah kerja yang digunakan mengikuti 

sintak pada PBP dan disesuaikan dengan keterampilan berpikir kreatif. Pada 

tahapan pembelajaran berbasis proyek yaitu mengidentifikasi dan menentukan 

proyek, peserta didik dapat mengidentifikasi beberapa masalah yang ada 

dilingkungan yang dapat meningkatkan keterampilan berpikir lancar (fluency). 

Peserta didik juga dilatihkan untuk dapat menyampaikan beberapa gagasan 

mengenai pentingnya pembuatan proyek pengolahan limbah kotoran ayam, hal ini 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir luwes (flexibility). Pada tahap 

selanjutnya, peserta didik dilatihkan untuk menuliskan alat dan bahan, serta 

prosedur secara terperinci, hal ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

secara terperinci (elaboration). Tahapan melaksanakan proyek dengan membuat 

proyek yang berbeda dari proyek pada umumnya, hal ini dapat melatihkan 

keterampilan berpikir original (originality). 

Tahap selanjutnya yaitu mendokumentasikan dan melaporkan proyek dapat 

melatihkan keterampilan berpikir originality. 

 

Adapun langkah – langkah pengembangan e-LKPD menurut Haqsari (2014), 

antara lain:  

1) Menentukan tujuan instruksional  

Dimulai dengan menganalisis peserta didik dengan mengenali peserta didik, 

perilaku awal dan karakteristik awal peserta didik. Kemudian dapat diperoleh 

peta kompetensi yang telah dan akan dicapai peserta didik, baik kompetensi 

umum maupun kompetensi khusus. Kedua kompetensi tersebut akan menjadi 

tujuan pembelajaran umum dan khusus. Tujuan pembelajaran menunjukkan 

kompetensi yang akan dicapai peserta didik setelah melalui proses belajar.  

2) Mengumpulkan materi  

Menentukan materi dan tugas yang akan dimuat dan disesuaikan dengan tujuan 

instruksional. Mengumpulkan bahan atau materi dan membuat rincian tugas 
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yang harus dikerjakan peserta didik. Bahan yang akan dimuat dapat 

dikembangkan sendiri atau memanfaatkan materi yang sudah tersedia. 

3) Menyusun elemen  

Elemen atau unsur pokok lembar kerja peserta didik meliputi materi, tugas, dan 

latihan. d) Membuat e-LKPD Mendesain e-LKPD dengan menggunakan 

aplikasi live worksheet. Desain kemudian diberi animasi atau video supaya 

lebih menarik tetapi tetap memperhatikan aturan – aturan yang ada.  

4) Cek dan penyempurnaan  

Prototype e-LKPD dikonsultasikan kepada para ahli agar tidak ada kesalahan 

pada isinya, jadi ketika terdapat kesalahan maka dapat segera diperbaiki. 

 

e-LKPD yang dikembangkan memanfaatkan situs liveworksheets. Situs web ini 

digunakan untuk media utama pengembangan lembar kerja peserta didik. Untuk 

membuatnya cukup mudah yaitu dengan mengunggah LKPD berbentuk file (pdf) 

yang disiapkan terlebih dahulu, kemudian edit LKPD dengan perintah yang 

tersedia di laman pengeditan tersebut. Situs web ini dapat dengan mudah diakses 

memalui google, peserta didik dapat mengerjakannya secara online pada lembar 

kerja tersebut. Dengan tampilan yang menarik melalui gambar-gambar animasi 

dan ilustrasi kehidupan nyata, guru dapat membuat peserta didik termotivasi dan 

semangat untuk mengerjakan soal-soal yang ada di dalam lembar kerja tersebut. 

Guru bisa menghemat waktunya dalam mengajar sehingga guru yang memiliki 

banyak jam mengajar, bisa mengantisipasinya dengan lembar kerja ini. Lembar 

kerja ini sangat ramah lingkungan karena tidak perlu diprint dan menghemat 

kertas peserta didik cukup menyediakan kuota saja untuk mendapatkan atau 

mengasesnya. Jadi, peserta didik juga dapat mengulangnya secara mandiri. 

Liveworksheets menawarkan banyak fitur menarik yang dapat digunakan untuk 

mendesain e-LKPD.Guru dapat mengkreasikan e-LKPD sekreatif mungkin 

sehingga peserta didik mengalami situasi belajar baru yang tidak membosankan 

(Sholehah et al., 2021). 

 

Situs liveworksheets menawarkan berbagai macam lembar kerja elektronik seperti 

LKS/LKPD yang mana lembar kerja biasanya berbentuk tradisional/cetak  (pdf, 

word, jpg, dll) dapat diubah menjadi lembar kerja interaktif yang disajikan secara 
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online dan dapat langsung dikerjakan di lembar kerja tersebut serta dikoreksi 

otomatis. Fitur-fitur yang disediakan oleh liveworksheets antara lain penambahan 

audio, video pembelajaran, dan penambahan sistem evaluasi otomatis. 

Keunggulan program liveworksheets antara lain tersedianya fitur-fitur luar biasa 

yang dapat diakses secara gratis. Jenis soal yang bisa dibuat di situs ini sangat 

beragam. Guru bisa memilih tipe soal drop-down (letakkan turun), multiple choice 

(pilihan ganda), check boxes (mencentang), joint with arrow (menghubungkan), 

dragdrop (tarik dan letakkan) (Hazlita, 2021). 

 

Program liveworksheet ini dapat diakses secara gratis baik bagi guru maupun 

peserta didik. Program ini menyediakan fitur-fitur dengan menggunakan bahasa 

Inggris dan bahasa Spanyol. Dengan program ini memungkinkan peneliti untuk 

mengkonversi file dengan ekstensi pdf atau doc maupun docx menjadi ekstensi 

html. Dengan program ini, tugas-tugas yang dilakukan secara online menjadi lebih 

interaktif dan dapat dikoreksi secara otomatis. Selain itu, jawaban peserta didik 

dapat dikirimkan kepada guru secara otomotasi langsung ke alamat e-mail yang 

dicantumkan (Mispa et al., 2022). 

 

 

2.4 Keterampilan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan keterampilan untuk berkembang, menemukan, atau 

membuat kombinasi konstruktif baru berdasarkan data, informasi, atau elemen 

yang sudah ada, dengan perspektif yang berbeda, yang muncul sebagai manifest- 

tasi dari masalah yang dirasakan mereka, sehingga menghasilkan solusi yang 

berguna (Diawati et al., 2017). Menurut Syahrir (2019), keterampilan berpikir 

kreatif merupakan keterampilan untuk menghasilkan ide atau cara baru dalam 

menghasilkan suatu produk yang dipicu oleh masalah-masalah yang menantang.  

 

Kemampuan berpikir kreatif dapat dilihat dari cara peserta didik memecahkan 

suatu permasalahan. 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, memodifikasi, melakukan 

pengujian ulang dan terakhir mengkomunikasikan bahwa hasilnya efektif 
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(Torrance dalam Al-sulaiman, 2009). Indikator keterampilan berpikir kreatif 

menurut Torrance (dalam Al-sulaiman, 2009) yaitu kelancaran (fluency), 

keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan penguraian (elaboration).  

 

Fluency adalah kemampuan untuk menghasilkan sebanyak mungkin kata-kata 

yang bermakna. Fluency atau kelancaran mengacu pada kemampuan untuk 

menghasilkan sejumlah gagasan atas permasalahan yang muncul. Terdapat dua 

faktor dalam keterampilan berpikir fluency, yaitu verbal yang diwujudkan dalam 

banyaknya ucapan, dan banyaknya ide yang dikeluarkan secara cepat. 

Keterampilan ini melatih peserta didik agar dapat mengajukan banyak pertanyaan 

dan mampu mengemukakan ide-ide yang serupa untuk memecahkan suatu 

masalah (Al-sulaiman, 2009). 

 

Flexibility adalah kemampuan seorang individu untuk mentransfer ide atau gagas- 

an kepada orang lain. Terdapat dua jenis keterampilan berpikir flexibility yaitu 

spontaneous flexibility and adaptive-flexibility. Spontaneous flexibility adalah ke- 

mampuan untuk menghasilkan beragam kelompok pemikiran yang bebas dari 

dormansi dan inersia, artinya menghasilkan banyak ide yang dapat terus dikem- 

bangkan. Adaptive-flexibility adalah kemampuan untuk pemecahan masalah yang 

menjadi lebih jelas ketika masalah membutuhkan solusi luar biasa. Pada keteram- 

pilan ini, peserta didik dapat memberikan bermacam-macam penafsiran terhadap 

suatu kondisi. Kemampuan adaptive-flexibility peserta didik akan terlatih saat 

melakukan penelitian sebagai upaya memecahkan masalah (Al-sulaiman, 2009). 

 

Originality adalah kemampuan berpikir yang mengacu pada ide-ide baru 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. Keterampilan ini melatih peserta 

didik agar dapat memberikan bermacam-macam penafsiran terhadap suatu kondisi 

dan memikirkan hal-hal yang tak pernah terpikirkan oleh orang lain (Al-sulaiman, 

2009). 

 

Elaboration adalah kemampuan untuk menambahkan rincian dan makna solusi 
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dan pemikiran asli untuk ide-ide yang sedang dikembangkan. Keterampilan ini 

melatih peserta didik agar dapat mengembangkan atau memperkaya gagasan 

orang lain dan menyusun langkah-langkah secara terperinci. Proses kreatif akan 

muncul bila ada stimulus. Stimulus dalam hal ini adalah pemberian masalah nyata 

kepada peserta didik, sehingga peserta didik ditantang untuk menyelesaikan 

masalah tersebut (Lisliana et al., 2012). 

 

 

2.5 Limbah Kotoran Ayam 

Peternakan perunggasan khususnya ayam merupakan penghasil daging dan telur 

yang dimanfaatkan untuk memenuhi sebagian besar konsumsi protein hewani. 

Selain, menghasilkan daging dan telur perternakan unggas tersebut menimbulkan 

dampak negatif. Kecamatan Metro Utara, Provinsi Lampung memiliki potensi 

peternakan ayam potong dalam jumlah besar mencapai 1.000 ekor. Saat ini 

peternakan ayam rakyat di metro utara belum menerapkan pola pengelolaan 

limbah yang baik. Kandang hanya dibersihkan dari kotoran ayam yang bercampur 

antara kotoran padat dan cair setiap hari dengan menggunakan sekop. Kotoran 

tersebut diangkut menuju tempat pembuangan dan dibiarkan begitu saja sampai 

berbulan-bulan. 

 

Limbah yang dihasilkan dari usaha peternakan ayam terutama berupa air buangan, 

kotoran ayam dan bau yang kurang sedap. Bau yang dikeluarkan berasal dari 

unsur nitrogen dan sulfida dalam kotoran ayam, yang selama proses dekandangisi 

akan terbentuk gas amonia, nitrit, dan gas hidrogen sulfida. Udara yang tercemar 

gas amonia dan sulfida dapat menyebabkan gangguan kesehatan ternak dan 

masyarakat di sekitar peternakan. Jumlah kotoran ayam yang dikeluarkan setiap 

harinya banyak, rata-rata per ekor ayam 0,15 kg (Defari et al., 2017) .  

 

Senyawa tersebut tercium dengan mudah walau dalam konsentrasi yang sangat 

kecil. Untuk H2S, kadar 0,47 mg/l atau dalam konsentarasi part permillion (ppm) 

di udara merupakan batas konsentrasi yang masih dapat tercium bau busuk. Untuk 

amonia, kadar rendah yang dapat terdeteksi baunya adalah 5 ppm. Pada 

konsentrasi amonia yang lebih tinggi di udara dapat menyebabkan iritasi mata dan 

gangguan saluran penapasan pada manusia, dan hewan itu sendiri (Charles & 
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Hariono, 1991). Pada Tabel 1 dapat dilihat pengaruh kadar amonia terhadap 

manusia dan ternak (Setiawan, 1996), sedangkan pengaruh gas hidrogen sulfida 

pada manusia disajikan pada Tabel 2 (Pauzenga dalam Defari et al., 2017). 

 

Tabel 1. Pengaruh gas amonia pada manusia dan hewan 

Kadar 

ammonia 

(ppm) 

Gejala/Pengaruh yang ditimbulkan pada manusia dan ternak 

5 Kadar paling rendah yang tercium baunya 

6 Mulai timbul iritasi pada mukosa mata dan saluran napas 

11 Penurunan produktivitas ayam 

25 Kadar maksimum yang dapat ditolerir selama 8 jam 

35 Kadar maksimum yang dapat ditolerir selama 10 menit 

40 Mulai menyebabkan sakit kepala, mual, hilang nafsu makan pada 

manusia 

50 Penurunan drastis produktivitas ayam dan juga terjadi 

pembengkakan bursa fabricious 

Sumber: Setiawan (1996)   

 

Tabel 2. Pengaruh pemaparan gas hidrogen sulfida (H2S) pada manusia 

Kadar gas H2S 

(ppm/jam) 

Pengaruh pada manusia 

10 Iritasi mata 

20 Iritasi mata, hidung, dan tenggorokan 

50-100 Mual, muntah, diare 

200 Pusing, depresi, rentan pneumonia 

500 Per Menit Mual, muntah, pingsan 

600 Per Menit Mati 

Sumber: Pauzenga (1996) 

 

Bau kotoran ayam selain berdampak negatif terhadap kesehatan manusia yang 

tinggal di lingkungan sekitar peternakan, juga berdampak negatif terhadap ternak 

dan menyebabkan produktivitas ternak menurun. Pengelolaan lingkungan 

peternakan yang kurang baik dapat menyebabkan kerugian ekonomi bagi peternak 

itu sendiri, karena gas-gas tersebut dapat menyebabkan produktivitas ayam 

menurun, sedangkan biaya kesehatan semakin meningkat, yang menyebabkan 

keuntungan peternak menipis. Bila tidak ada penanganan limbah kotoran yang 

berwawasan lingkungan secara terus-menerus dan dalam jumlah yang banyak 

dikhawatirkan akan terjadi kerugian secara ekonomi, kesehatan, dan gangguan 

lingkungan. Untuk itu, dicari teknologi alternatif yang dapat diterapkan dan 
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berprospek positif adalah mengkonversi limbah peternakan ayam, yaitu kotoran 

ayam menjadi kandang, pupuk cair ataupun biogas. 

 

Kotoran ayam yang terdapat di pinggir-pinggir kandang, dapat diolah menjadi 

bahan baku pembuatan kandang kotoran ayam. Menurut (Musnamar, 2003), 

kotoran ayam mengandung unsur hara lengkap yang dibutuhkan oleh tanaman 

untuk pertumbuhannya seperti nitrogen (N), fosfor (P) dan kalium (K), kalsium 

(Ca), magnesium (Mg) dan sulfur (S). Kandungan hara dalam kandang kotoran 

ayam telah diuji oleh Laboratorium Badan Tenaga Atom Nasional Serpong 

Tangerang (No. 144/DAGST/ AIR.4/96) ini mengandung 4,06% nitrogen, 6,06% 

fosfor, dan 2,30% kalium. Selain itu, pengolahan kotoran ayam menjadi kandang 

dapat juga mencegah terjadinya polusi air yang disebabkan oleh penggunaan 

pupuk anorganik yang berlebihan yang dapat mematikan berbagai jenis organisme 

air dan memicu tumbuhnya tumbuhan air yang dapat mempercepat terjadinya 

pendangkalan (Defari et al., 2017). Pengolahan limbah kotoran ayam melalui 

proses fermentasi anaerob menjadi alternatif solusi terhadap masalah limbah 

kotoran ayam. Keuntungan yang diperoleh dari proses fermentasi anaerob limbah 

kotoran ayam adalah diperolehnya biogas dalam kapasitas cukup banyak. 

Pengembangan biodigester anaerob dalam bioreaktor untuk pengolahan limbah 

menjadi faktor penting dalam proses konversi limbah kotoran ayam menjadi 

biogas (Kurniawati & Krisnaningsih, 2021).  

 

Selain itu limbah kotoran ayam dapat diolah menjadi pupuk organik cair yang 

bermanfaat pada lahan pertanian adalah mampu menggantikan atau 

mengefektifkan penggunaan pupuk kimia (Anorganik), sehingga biaya pembelian 

pupuk dapat ditekan (NTB, 2010). Selain itu penggunaan pupuk organik dapat 

menghasilkan beberapa unsur hara yang sangat dibutuhkan oleh tanaman, 

disamping itu juga dapat menghasilkan unsur mikro yang lain seperti Fe, Zn, Bo, 

Mn, Cu, dan Mo, yang sangat esensial dan dibutuhkan oleh tanaman. Dengan 

demikian sistem pengelolaan hara terpadu (irfandi  Taufik et al.,2020).
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Menjadi 

2.6 Analisis Pemecahan Masalah  

Adapun analisis pemecahan masalah pada penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 1. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Limbah Kotoran Ayam 

1. Bau busuk disebabkan oleh 

komponen nitrogen dan 

sulfida dalam kotoran 

ayam, yang terurai menjadi 

gas amonia, gas nitrit, dan 

gas hidrogen sulfida selama 

proses dekandangisi. Polusi 

di udara. 

2. kotoran ayam mengandung 

unsur hara lengkap yang 

dibutuhkan oleh tanaman 

untuk pertumbuhannya 

seperti nitrogen (N), fosfor 

(P) dan kalium (K), 

kalsium (Ca), magnesium 

(Mg) dan sulfur (S).  

 

Mengandung 

Pencemaran 

Menyebabkan 
Proyek Pengolahan 

Limbah Kotoran Ayam 
Solusi 

Pencemaran Lingkungan  

& Bioteknologi 

Materi 

Pupuk Kandang 

 

1. Mencampurkan serbuk gergaji 

dengan kotoran ayam dengan 

perbandingan serbuk gergajian : 

kotoran ayam = 4 : 1. 

2. Kemudian menambahkan air 

hingga kadar air 20-30%, 

ditambahkan aktivator EM4 4 
sendok makan/liter air, lalu 

diaduk.  

3. Setelah pencampuran bahan 

selesai dimasukkan kedalam bak 

pengomposan atau dapat juga 

menggunakan terpal. 

4. Diaduk setiap 1 minggu sekali 

selama 1 bulan. 

5. Kandang sudah jadi, bila suhu 

sudah stabil, kemudian 

ditambahkan kapur sebanyak 1% 
sehingga kandang menjadi 

kering. 

Pupuk Cair 

 

1. Kotoran ayam sebanyak 1/3 

volume tabung atau dengan 

berat  ±800 g di masukkan ke 
dalam ember 

2. lalu tambahkan air sebanyak 

2/3 volume tabung atau 

sebanyak 4,2 l 

3. tambahkan ragi sebanyak   

2,35 g ragi yang sudah 

dihancurkan serta gula pasir ± 

8 g  

4. kemudian diaduk sampai rata 

5. setelah tercampur tutup rapat 

tabung.  

6. Pengadukan dilakukan setiap 
hari disertai dengan 

pengamatan suhu pada waktu 

yang sama untuk mengetahui 

perubahan kondisi pupuk 

organic cair. 

Biogas 

 

1. Masukan kotoran ayam bersama 

dengan air dengan perbandingan 
1:1 ke dalam digester yang 

bervolume 19 liter. 

2. Masukan starter yang telah ke 

dalam digester kemudian aduklah 

hingga merata. 

3. Tutup digester dengan penutup 
yang telah dipasangi pipa,valve 

dan botol air yang dilengkapi 

dengan logam perekat.  

4. Pasang bola plastik di ujung pipa 

yang telah dipasang gabus dan 

dihubungkan dengan selang 

plastik melalui klep pada bola 

plastik.  

5. Biarkan valve atau keran dalam 

keadaan terbuka.  

6. Biarkanlah digester-digester tadi 

selama 25 hari. 
 

2
4
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2.7 Kerangka Pemikiran 

Kerangka pemikiran dalam penelitian ini berawal dari permasalahan yang muncul 

di lapangan yaitu 1) Rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta didik, 2) 

Guru belum menggunakan lembar kerja elektronik berbasis proyek pada mata 

pelajaran IPA, 3) Guru belum pernah membimbing peserta didik menyelesaikan 

permasalahan nyata berupa limbah kotoran ayam. Berdasarkan hasil tersebut, 

dilakukan perumusan tujuan pembelajaran dimana keterampilan berpikir kreatif 

peserta didik dapat dilatihkan dengan menghadapkan peserta didik pada msalah 

nyata yang ada dilingkungan, seperti limbah kotoran ayam. Salah satu model 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk melatihkan keterampilan berpikir 

kreatif adalah pembelajaran berbasis proyek (PBP). 

 

PBP memungkinkan peserta didik menggunakan pengetahuan yang dimiliki untuk 

menyelesaikan masalah nyata dalam bentuk proyek. Pada tahapan pembelajaran 

berbasis proyek yaitu mengidentifikasi dan menentukan proyek, peserta didik 

dapat mengidentifikasi beberapa masalah yang ada dilingkungan yang dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir lancar (fluency). Peserta didik juga dilatihkan 

untuk dapat menyampaikan beberapa gagasan mengenai pentingnya pembuatan 

proyek pengolahan limbah kotoran ayam, hal ini dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir luwes (flexibility). Pada tahap selanjutnya, peserta didik 

dilatihkan untuk menuliskan alat dan bahan, serta prosedur secara terperinci, hal 

ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir secara terperinci (elaboration). 

Tahapan melaksanakan proyek dengan membuat proyek yang berbeda dari proyek 

pada umumnya, hal ini dapat melatihkan keterampilan berpikir original 

(originality). 

Tahap selanjutnya yaitu mendokumentasikan dan melaporkan proyek dapat 

melatihkan keterampilan berpikir originality. 

 

Sebagian besar proyek peserta didik dilakukan di luar kelas, dimana peserta didik 

bekerja secara mandiri dalam rentang waktu tertentu untuk menyelesaikan suatu 

permasalahan. Sehingga, diperlukan suatu panduan berupa LKPD untuk 

membimbing proyek mereka. Kemajuan teknologi saat ini memungkinkan LKPD 

disajikan dalam bentuk LKPD elektronik sehingga lebih memudahkan peserta 
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didik untuk mengasesnya. Guru menumbuhkan minat peserta didik melalui 

masalah yang menantang, sehingga peserta didik akan mencari dan memadukan 

semua informasi yang berhubungan untuk menyelesaikan masalah tersebut. 

Berdasarkan uraian di atas maka perlu dikembangkan e-LKPD berbasis proyek 

pengolahan limbah kotoran ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik SMP. Adapun bagan kerangka berpikir dapat dilihat pada 

gambar 2 dibawah ini.
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Gambar 2. Kerangka Pemikiran 

 

 

Permasalahan 
1. Rendahnya keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

2. Guru belum menggunakan lembar kerja elektronik berbasis proyek pada mata 
pelajaran IPA 

3. Guru belum pernah membimbing peserta didik untuk menyelesaikan 

permasalahan nyata berupa limbah kotoran ayam 

Tindakan 
1. Guru menggunakan pembelajaran berbasis proyek (PBP) dan mengarahkan 

peserta didik untuk memecahkan masalah nyata yang ada di lingkungan berupa 

limbah kotoran ayam.  

2. Menggunakan bahan ajar sebagai panduan berupa e-LKPD untuk membimbing 

peserta didik dalam menyelesaikan proyek 

e-LKPD menggunakan tahapan PBP: 
 

 Orientasi 

Mengidentifikasi dan menentukan 

proyek 

Merencanakan proyek 

Mendokumentasikan dan 

melaporkan proyek 

Melaksanakan proyek 

mengevaluasi dan menjalankan 

proyek 

Indikator Keterampilan 

Berpikir Kreatif 
 

 

Elaboration 

Originality 

Flexibility 

Fluency 

Kondisi yang diharapkan 

Guru menggunakan e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam 

untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP 
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2.8 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis dalam penelitian ini adalah Implementasi e-LKPD berbasis proyek 

pengolahan limbah kotoran ayam dapat meningkatkan keterampilan berpikir 

kreatif peserta didik SMP. 
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III METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Metode Penelitian 

Model pengembangan pada penelitian ini menggunakan pendekatan berbasis 

Research and Development (R&D) yang mengacu pada model pengembangan 4-

D yang disarankan oleh Thiagarajan, dkk (Sugiyono, 2015). Model 4D terdiri dari 

empat tahapan yaitu: Define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), disseminate (penyebaran). Pada penelitian ini dilakukan 3 tahap 

pengembangan 4-D yaitu tahap pendefisian, perancangan dan pengembangan. 

Adapun produk dari penelitian dan pengembangan ini adalah e-LKPD berbasis 

proyek pengolahan limbah kotoran ayam. Dalam Thiagarajan (1974) model 4D 

dapat disajikan dalam Tabel 3 sebagai berikut: 

Tabel 3. Desain Pengembangan 4D menurut Thiagarajan (1974) 

 

Tahap 

Pengem-

bangan 

Langkah-

Langkah 

Penjelasan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Define 

 

 

 

 

 

 

 

Analisis Awal Studi tentang masalah dasar yang dihadapi 

guru untuk meningkatkan kinerja guru, 

mencari instruksional yang relevan dan 

bahan ajar yang digunakan. 

Analisis Peserta 

Didik 

Studi tentang karakteristik peserta didik 

yang relevan dengan desain pengembangan. 

Ciri-cirinya adalah memasuki kompetensi 

dari latar belakang kemampuan akademik; 

sikap umum terhadap topik pembelajaran, 

media, format, dan bahasa yang dipilih. 

Analisis Tugas Mengidentifikasi keterampilan utama untuk 

diakusisi oleh peserta didik dan menganalisis 

skill yang diperlukan. Analisis ini 

memastikan cakupan yang komprehensif 

dari tugas dalam bahan ajar yang 

dikembangkan. 

Analisis Konsep Mengidentifikasi konsep yang akan  
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Tahap 

Pengem-

bangan 

Langkah –

Langkah 

 

Penjelasan 

 Diajarkan, menyusun dalam hierarki, dan 

merinci konsep-konsep individu menjadi hal 

yang kritis. 

Tujuan 

Pembelajaran 

Menentukan tujuan instruksional dengan 

mengubah hasil tugas dan analisis konsep 

menjadi tujuan yang dinyatakan secara 

perilaku. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Design 

Penyusunan Tes 

Acuan Patokan 

Tes acuan patokan bertujuan sebagai alat 

evaluasi setelah pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran. Tes dalam penelitian ini 

disertai dengan kisi-kisi dan rubrik 

penskoran. 

Pemilihan Media Pemilihan media yang tepat untuk penyajian 

konten secara  instruksional. Proses ini 

melibatkan analisis konsep, karakteristik 

pembe-lajaran, dan rencana diseminasi 

dengan berbagai atribut media yang berbeda. 

Seleksi akhir dapat berupa satu media atau 

kombinasi beberapa media yang paling tepat 

untuk digunakan 

Pemilihan Format Pemilihan format disesuaikan dengan bahan 

ajar yang akan dirancang oleh guru. 

Pemilihan format dimaksudkan untuk 

mendesain atau merancang produk yang 

akan dikembangkan. 

Desain Awal Penyajian produk melalui media yang tepat 

dan dalam urutan yang sesuai. Melibatkan 

penataan berbagai kegiatan pembelajaran 

seperti keterbacaan produk, mengkonsul-

tasikan produk kepada tenaga pendidik, dan 

berlatih kete-rampilan dalam mengajar. 

 

 

 

 

 

Develop 

Validasi Ahli Memperoleh saran untuk perbaikan materi. 

Sejumlah ahli diminta untuk mengevaluasi 

materi dari segi instruksional dan teknis. 

Didasarkan pada umpan balik mereka, 

materi dimodifikasi agar lebih tepat, efektif, 

bermanfaat, dan kualitas teknis yang tinggi. 

Uji Coba Produk Uji coba produk dengan peserta didik dan 

guru untuk menemukan bagian yang akan di 

revisi. Hal ini berdasarkan respon, 

tanggapan, dan komentar peserta didik 

maupun guru, dan modifikasi materi. Siklus 

pengujian, revisi, dan pengujian ulang 

adalah diulang sampai materi bekerja secara 

konsisten dan efektif. 
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3.2 Alur Penelitian 

Alur penelitian dan pengembangan produk pada penelitian ini dapat dilihat pada 

gambar sebagai berikut :

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Alur pengembangan e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah  

kotoran ayam.

Analisis Awal 

Kajian Pustaka & Pengisian Angket Guru melalui Google Form 

Analisis Peserta Didik 

Pengisian Angket melalui Google Form 

Analisis Tugas 

Pemilihan Media Pembelajaran 

 

Penentuan Kriteria Produk 

Perumusan Tujuan Pembejaran 

Rancangan Awal 

Desain Awal e-LKPD Berbasis Proyek 

Instrument Pengumpulan Data 

Pengembangan Produk (Draft I (e-LKPD Berbasis Proyek Pengolahan  

Limbah Kotoran Ayam)) 

Revisi 1 

 

Validasi Ahli 

 

Draft II 

 

Uji Coba 1 (responden 

guru) 

 

Revisi 2 

 

e-LKPD Berbasis Proyek 

Pengolahan Limbah Kotoran 

Ayam (Draft III) 

Valid 

Define 

Design 

Develop 

Pemilihan Format 

 

Uji Coba 2 
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3.3 Prosedur Pelaksanaan Penelitian 

Adapun langkah-langkah pelaksanaan penelitian yang dilakukan adalah sebagai 

berikut: 

 

3.3.1 Tahap pendefinisian (Define)  

Tahap pendefinisian dilakukan dengan tujuan dapat menentukan dan 

mendefinisikan kebutuhan-kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta 

mengumpulkan berbagai informasi yang berkaitan dengan produk yang akan 

dikembangkan. Tahap pendefinisian dibagi atas beberapa langkah di antaranya 

akan dijabarkan sebagai berikut. 

 

3.3.1.1 Analisis awal (front-end analysis) 

Analisis awal bertujuan untuk memunculkan dan menetapkan masalah dasar yang 

dihadapi guru meliputi keterampilan berpikir kreatif peserta didik dan penggunaan 

e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam dalam pembelajaran 

IPA. Dengan analisis ini didapatkan gambaran fakta, harapan dan alternatif 

penyelesaian masalah sehingga memudahkan untuk menentukan langkah awal 

dalam pengembangan e-LKPD. Untuk menetapkan masalah dasar, peneliti 

melakukan analisis kebutuhan dengan memberikan angket respon guru kepada 14 

orang guru mata pelajaran IPA Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri/Swasta 

di Kecamatan Metro Utara. Dari hasil pengisian angket respon guru tersebut, 

didapatkan informasi bahwa terdapat e-LKPD yang beredar di sekolah, namun e-

LKPD yang beredar belum melatihkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. 

 

3.3.1.2 Analisis peserta didik (learner analysis) 

Analisis peserta didik dilakukan dengan tujuan untuk menggali informasi berupa 

permasalahan dalam pembelajaran IPA, yang meliputi penggunaan e-LKPD pada 

pembelajaran IPA, model pembelajaran berbasis proyek (PBP), dan pembelajaran 

berbasis pemanfaatan suatu limbah. Analisis ini dilakukan kepada 127 peserta 

didik yang berasal dari Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri/Swasta di 

Kecamatan Metro Utara. Analisis peserta didik dilakukan dengan menggunakan 

angket dengan media google form yang dibagikan kepada peserta didik. 

Pembagian angket dibantu oleh guru IPA di sekolah. 
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3.3.1.3 Analisis tugas (task analysis) 

Analisis tugas berupa tugas-tugas yang harus diselesaikan peserta didik dalam 

memecahkan masalah limbah kotoran ayam yang terkait pada proyek pengolahan 

limbah kotoran ayam.  

 

3.3.1.4 Perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional objectives) 

Tahap ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan analisis konsep 

menjadi indikator pencapaian kompetensi selanjutnya menjadi tujuan 

pembelajaran. Hasil perumusan tujuan pembelajaran menjadi dasar dalam 

penyusunan rancangan e-LKPD yang dikembangkan. Adapun komponen yang 

terdapat dalam e-LKPD dapat melatihkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik menurut Torrance (Almeida et al., 2008) yang meliputi kelancaran, 

keluwesan, keaslian, dan elaborasi. 

 

3.3.2 Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini dilakukan perancangan draft e-LKPD.  Menurut Thiagarajan dkk 

(1974), langkah- langkah pada tahap design ini adalah: 

 

3.3.2.1 Penyusunan kriteria konstruksi (criterion-test construction) 

Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap kontruksi e-LKPD yang dikembangkan 

dan isi e-LKPD. Adapun konstruksi dari e-LKPD didesain sesuai dengan langkah-

langkah pembelajaran proyek pengolahan limbah kotoran ayam yaitu :  

Tahap 1:  Orientasi peserta didik terhadap masalah 

Tahap 2:  Mengidentifikasi dan menentukan proyek 

Tahap 3:  Merencanakan proyek 

Tahap 4:  Melaksanakan proyek 

Tahap 5:  Mendokumentasikan dan melaporkan proyek 

Tahap 6: Mengevalusi proyek 

e-LKPD juga didesain untuk melatihkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik meliputi kelancaran, keluwesan, keaslian, dan elaborasi. 

 

3.3.2.2 Pemilihan media (media selection) 

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran yang 

relevan dengan karakteristik materi. Pemilihan media juga disesuaikan dengan 
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kebutuhan peserta didik. Hal ini berguna untuk membantu peserta didik dalam 

pencapaian kompetensi dasar. Media yang dipilih adalah e -LKPD berbasis 

proyek pengolahan limbah kotoran ayam, yang memandu peserta didik dalam 

menyelesaikan proyek. 

 

3.3.2.3 Pemilihan format (format selection) 

Pemilihan format e-LKPD pada penelitian ini  disesuaikan dengan langkah -

langkah pembelajaran berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam. 

 

3.3.2.4 Rancangan awal (initial design) 

Dalam tahap perancangan, peneliti membuat produk awal (prototype) atau 

rancangan produk berupa e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran 

ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Rancangan 

awal dalam penelitian ini adalah merancang e-LKPD yang berisi cover yang 

dibuat menarik menggunakan canva, tampilan e-LKPD dibuat menggunakan live 

worksheet, penggunaan fitur Progress untuk memantau kemajuan proyek , 

menggunakan platform google classroom sebagai media dalam memberikan tugas 

kepada peserta didik. Hasil rancangan awal e-LKPD pada tahap ini disebut 

sebagai Draft I e-LKPD. 

 

3.3.3 Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap develop bertujuan untuk menghasilkan produk pengembangan. Langkah-

langkah pada tahap develop yaitu: 

 

3.3.3.1 Validasi ahli/praktisi (expert appraisal) 

Setelah dilakukan pengembangan produk awal langkah selanjutnya adalah 

validasi oleh validator ahli.  Validator ahli/praktisi pada penelitian ini merupakan 

dua dosen ahli Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) Universitas Lampung 

dan dua praktisi guru mata pelajaran IPA SMP. Penilaian para ahli/praktisi 

terhadap e-LKPD mencakup aspek kesesuaian isi dan konstruksi e-LKPD . 

Selanjutnya e-LKPD diperbaiki/direvisi berdasarkan saran dan masukan dari ahli 

sehingga dihasilkan produk e-LKPD yang baik. Draft e-LKPD setelah direvisi 

berdasarkan masukan dari ahli disebut sebagai Draft II e-LKPD. 
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3.3.3.2 Uji coba produk (developmental testing) 

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui respon guru dan respon peserta didik 

terhadap e-LKPD hasil pengembangan serta pemberian soal pretes dan postes. 

Pada uji coba produk, 2 orang guru IPA diminta untuk memberikan respon 

mengenai aspek kesesuaian isi dan konstruksi e-LKPD dengan mengisi angket 

dan memberikan tanggapan terhadap pernyataan yang ada. Selanjutnya peserta 

didik juga diminta memberikan tanggapan terhadap aspek kemenarikan e-LKPD 

dengan mengisi angket respon peserta didik yang disediakan. Uji coba dilakukan 

di SMP IT Bina Insani Metro, pengambilan sampel melalui teknik purposive 

sampling. Teknik yang digunakan ini berdasarkan informasi dari guru yang telah 

mengajar di sekolah tersebut. Guru memberikan informasi mengenai karakteristik 

peserta didik di sekolah untuk menentukan kelas sebagai penelitian. Desain 

penelitian One-Group Pretest-Posttest Design. Tabel 4. 

Tabel 4. Desain Penelitian 

Pretes Perlakuan Postes 

O X O 

 
Keterangan: 

O : Pretes keterampilan berpikir kreatif  

X : Perlakuan menggunakan e-LKPD berbasis proyek 

O : Postes keterampilan berpikir kreatif (Fraenkel et al., 2012). 

 

Selanjutnya revisi dilakukan berdasarkan hasil respon guru meliputi aspek 

kesesuaian isi dan kemenarikan. Revisi juga dilakukan berdasarkan hasil respon 

peserta didik meliputi aspek kemenarikan e-LKPD hasil pengembangan. Draft e-

LKPD setelah direvisi berdasarkan hasil penilaian guru dan respon peserta didik 

disebut sebagai Draft III e-LKPD. 

 

 

3.4 Subyek dan Lokasi Penelitian 

Subyek penelitian pengembangan yaitu e-LKPD berbasis proyek pengolahan 

limbah kotoran ayam untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik SMP. Subyek untuk uji coba produk yaitu peserta didik kelas VII A SMP IT 

Bina Insani. Lokasi penelitian pada tahap define adalah SMP/MTs dari beberapa 

sekolah negeri dan swasta se Kecamatan Metro Utara, antara lain SMP N 6 Metro 
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Utara, SMP N 8 Metro Utara, SMP Ma’arif 1 Metro Utara, SMP IT Bina Insani 

Metro & SMP Muhammadiyah 4 Metro. 

 

 

3.5 Sumber Data  

Sumber data pada penelitian ini  terdiri atas dua sumber data, sumber data pada 

tahap pendefinisian (define) dan tahap pengembangan (develop). Pada tahap 

pendefinisian sumber data diperoleh dari analisis awal, yaitu untuk mengetahui e- 

LKPD yang dipergunakan di sekolah, sumber data yang digunakan adalah 14 guru 

mata pelajaran IPA dan 127 peserta didik yang berasal dari lima SMP Negeri dan 

Swasta di Kecamatan Metro Utara. Pada tahap pengembangan (develop) sumber 

data sumber data adalah 2 orang dosen Pendidikan IPA FKIP Universitas 

Lampung. Pada tahap uji coba produk, yaitu untuk mengetahui respon guru dan 

respon peserta didik terhadap produk e-LKPD berbasis proyek, yang menjadi 

sumber data adalah 2 guru IPA SMP IT Bina Insani, kemudian untuk mengetahui 

respon peserta didik & efektivitas produk, yang menjadi sumber data diperoleh 

dari peserta didik kelas VIIA di SMP tersebut. 

 

 

3.6 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah instrumen pada tahap define 

dan develope. 

 

3.6.1 Instrumen pada tahap define 

 

3.6.1.1 Angket respon guru 

Angket respon guru yang disusun untuk mengetahui fakta-fakta di lapangan 

terkait keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP, penggunaan sumber 

belajar, khususnya penggunaan e-LKPD berbasis proyek dalam proses 

pembelajaran, wawasan guru mengenai pembelajaran berbasis proyek (PBP) dan 

e-LKPD seperti apa yang diharapkan oleh guru sebagai sumber belajar yang akan 

digunakan oleh peserta didik. Angket analisis awal berisi 15 pertanyaan 

menggunakan skala Guttman yang memiliki pilihan jawaban : “Ya” dan “Tidak” 

dengan skor “1” dan “0” dengan memberikan alasan mengapa memilih jawaban 
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tersebut. Angket disebarkan melalui forum musyawarah guru mata pelajaran 

(MGMP) IPA Metro. 

 

3.6.1.2 Angket respon peserta didik 

Angket respon peserta didik yang disusun untuk mengetahui karakteristik e-

LKPD yang mereka gunakan di sekolah. Angket berisi 9 pertanyaan 

menggunakan skala Guttman yang memiliki pilihan jawaban : “Ya” dan “Tidak” 

dengan skor “1” dan “0” dengan memberikan alasan mengapa memilih jawaban 

tersebut. Angket disebarkan melalui grup whatsapp mata pelajaran IPA, yang 

penyebarannya dibantu oleh guru mata pelajaran IPA. 

 

3.6.2 Instrumen pada tahap develop 

 

3.6.2.1 Angket validasi ahli  

Instrumen yang digunakan pada validasi ahli meliputi angket validasi kesesuaian 

isi dan konstruksi terhadap e-LKPD berbasis proyek yang telah dikembangkan. 

Angket berbentuk semi tertutup yang berisi pernyataan dengan menggunakan 

skala likert. Pengisian lembar validasi ahli dilakukan dengan membubuhkan tanda 

check list (√) pada kolom yang tersedia. 

 

3.6.2.1.1 Angket validasi aspek kesesuaian isi 

Pada angket ini berisi validasi produk berupa kesesuaian indikator dengan KD, 

kesesuaian panduan kerja dengan tahap- tahap PBP, kesesuaian indikator dalam 

mengukur keterampilan berpikir kreatif, dan kesesuaian wacana yang disajikan 

pada e-LKPD dengan konteks materi. Angket ini dilengkapi kolom saran, dimana 

validator dapat menuliskan saran atau masukan guna perbaikan produk. 

 

3.6.2.1.2 Angket validasi aspek konstruksi 

Instrumen ini berbentuk angket yang disusun untuk mengetahui kesesuaian 

konstruksi e-LKPD yang telah dikembangkan dengan tahapan-tahapan PBP, 

mengetahui kesesuaian e-LKPD dengan struktur e-LKPD yang baik, dan 

mengetahui apakah e-LKPD yang dikembangkan sudah melatihkan keterampilan 

berpikir kreatif atau belum. Instrumen ini juga dilengkapi dengan kolom saran di 

mana validator dapat menuliskan saran/masukan guna perbaikan produk. 
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3.6.2.2 Instrumen pada uji coba produk 

 

3.6.2.2.1 Angket respon guru 

Instrumen ini berbentuk angket yang di dalamnnya terdapat pernyataan-

pernyataan yang dimaksudkan untuk menilai aspek kesesuaian isi dan konstruksi 

e-LKPD. Setiap pernyataan yang terdapat pada kedua aspek tersebut sama dengan 

pernyataan yang tertuang dalam instrumen validasi ahli.Angket juga dilengkapi 

dengan kolom saran/masukan yang dimaksudkan untuk memberikan ruang kepada 

guru bila ingin menuliskan saran/masukan guna perbaikan produk.  

 

3.6.2.2.2 Angket respon peserta didik 

Instrumen ini berbentuk angket yang di dalamnnya terdapat pernyataan-

pernyataan yang dimaksudkan untuk menilai kemenarikan desain e-LKPD. 

Angket ini dilengkapi pula dengan kolom saran yang dimaksud kan untuk 

memberikan ruang kepada peserta didik bila ingin menuliskan saran/masukan 

guna perbaikan produk . 

 

3.6.2.2.3 Tes keterampilan berpikir kreatif 

Instrumen pada tahap implementasi produk berupa soal pretes dan postes untuk 

mengukur keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Agar data yang diperoleh 

sahih dan dapat dipercaya, maka instrumen yang digunakan harus valid dan 

bersifat reliabel atau ajeg. Untuk itu, perlu dilakukan pengujian terhadap 

instrumen yang akan digunakan. Dalam konteks pengujian instrumen dapat 

dilakukan dengan dua macam cara, yaitu cara judgment atau penilaian, dan 

pengujian empirik. Sebuah instrumen dikatakan valid apabila mampu mengukur 

apa yang diinginkan dan dapat mengungkap data dari variabel yang diteliti secara 

tepat (Arikunto, 2013). 

 

3.6.2.2.4 Lembar obeservasi keterlaksanaan pembelajaran 

Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran bertujuan untuk mengetahui 

seberapa besar keterlaksanaan pembelajaran IPA dikelas eksperimen. Lembar 

observasi diisi oleh satu orang guru IPA yang berisi pertanyaan-pertanyaan 

berkaitan dengan keterlaksanaan unsur-unsur pembelajaran, yang meliputi sintak  
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pembelajaran dan sistem sosial. Penilaian yang dilakukan oleh guru IPA diukur 

dalam bentuk skala 1 sampai 4. 

 

 

3.7 Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dengan menggunakan 

angket, tes dan lembar observasi. Pada penelitian ini, penyebaran angket analisis 

awal dan angket analisis peserta didik dilakukan pada tahap define untuk 

mengetahui e-LKPD yang digunakan oleh guru dan peserta didik di sekolah. 

Pemberian angket juga dilakukan pada tahap development, yaitu angket validasi 

ahli dan angket respon guru terhadap kesesuaian isi dan konstruksi e-LKPD 

berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam yang dikembangkan.  

 

Aspek kepraktisan diukur menggunakan lembar observasi keterlaksanaan 

pembelajaran dan angket respon peserta didik. Pada tahap uji coba produk yaitu 

dengan meminta guru untuk mengamati proses pembelajaran dan mengisi lebar 

observasi keterlaksanaan pembelajaran, observer akan menilai kesesuaian unsur-

unsur model pembelajaran, seperti sintak dan sistem sosial. Sintak pembelajaran 

didasarkan pada langkah-langkah PBP. Pada pengisian angket respon peserta 

didik, pengumpulan data dilakukan dengan cara memberikan e-LKPD, kemudian 

peserta didik mengisi angket kemenarikan yang telah disediakan. 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk mengetahui efektivitas e-LKPD 

hasil pengembangan yaitu dengan menggunakan tes. Tes yang diberikan berupa 

tes tertulis (pretes dan postes).  

 

 

3.8 Teknik Analisis Data  

 

3.8.1 Teknik analisis data pada tahap define 

Pada tahap define, dilakukan analisis data terhadap angket analisis awal dan 

angket analisis peserta didik yang dideskripsikan dalam bentuk persentase, 

kemudian dianalisis atau diinterprestasikan secara kualitatif dan deskriptif. 

1. Mengelompokkan jawaban berdasarkan pertanyaan angket. 

2. Memberikan skor pada setiap jawaban sesuai dengan kriteria penskoran. 
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3. Menghitung jumlah skor jawaban setiap pertanyaan. 

4. Menghitung persentase skor, rumus yang digunakan untuk menghitung 

persentase skor 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 

5. Menjelaskan hasil penafsiran presentase jawaban responden dalam bentuk 

deskriptif naratif. 

 

3.8.2 Teknik Analisis Data Kevalidan 

Teknik analisis data hasil validasi ahli terhadap e-LKPD yang dikembangkan 

dilakukan dengan cara berikut: 

1. Mengelompokkan jawaban berdasarkan pertanyaan angket. 

2. Memberi skor pada jawaban responden. Penskoran jawaban responden dalam   

angket dilakukan berdasarkan skala Likert 4 dan skala Likert 2. 

Tabel 5. Penskoran pada Angket Validasi Kesesuaian Isi Berdasarkan Skala 

Likert 4 

No. Pilihan jawaban Skor 

1. Sangat Sesuai (SS) 4 

2. Sesuai (S) 3 

3. Kurang Sesuai (KS) 2 

4. Tidak Sesuai (TS) 1 
 

Tabel 6. Penskoran pada Angket Validasi Konstruksi Berdasarkan Skala 

Likert 2 

No. Pilihan Jawaban Skor 

1. Ya 2 

2. Tidak 1 

 

3. Menghitung persentase skor jawaban angket pada setiap pertanyaan dengan  

menggunakan rumus: 

% Xin = 
∑S

Smaks
 x 100 % (Sudjana, 2005) 

Keterangan: 

% Xin    = Persentase jawaban responden pada angket 
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∑S = Jumlah skor jawaban 
Smaks = Skor maksimum yang diharapkan 

 

Menghitung rata-rata persentase skor jawaban setiap angket untuk 

mengetahui tingkat kesesuaian isi dan konstruksi E-LKPD yang 

dikembangkan dengan rumus sebagai berikut: 

%Xi = 
∑%Xin 

n
 x 100% (Sudjana, 2005) 

Keterangan: 

%Xi = rata-rata persentase jumlah terhadap pernyataan pada angket 

∑%Xin = jumlah persentase jawaban terhadap semua pernyataan pada 

angket  

n = jumlah pernyataan pada angket 

 

4. Menafsirkan rata-rata persentase angket dengan menggunakan tafsiran  

(Arikunto, 2013) berdasarkan Tabel 7. 

 

Tabel 7. 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 

 

5. Menafsirkan kriteria validasi analisis persentase produk hasil validasi ahli 

dengan menggunakan tafsiran Arikunto (2013) berdasarkan Tabel 8. 

 

Tabel 8. Kriteria Validasi Analisis Persentase 

Persentase Tingkat kevalidan Keterangan 

76-100 Valid Layak tidak perlu revisi 

51-75 Cukup valid Layak/revisi sebagian 

26-50 Kurang valid Kurang layak/revisi sebagian 

<26 Tidak valid Tidak layak/revisi total 

 

 

3.8.3 Teknik Analisis Data Kepraktisan 

Teknik Analisis data kepraktisan meliputi: 

 

3.8.3.1 Keterlaksanaan pembelajaran menggunakan e-LKPD berbasis 

proyek pengolahan limbah kotoran ayam 
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Analisis keterlaksaan RPP menggunakan e-LKPD berbasis proyek dilakukan 

dengan menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat untuk setiap aspek 

pengamatan, kemudian dihitung persentase ketercapaian dengan rumus: 

%Ji = ( 
∑𝐽𝑖

𝑁
 ) x 100%  (Sudjana, 2005) 

Keterangan:  

%𝐽𝑖 = Persentase pilihan jawaban-i 

∑𝐽𝑖 = Jumlah skor responden yang menjawab jawaban-i 

𝑁   = Skor Maksimal 

 

Tabel 9 Kriteria Tingkat Keterlaksanaan 

Persentase (%) Kriteria 

80,1 – 100 Sangat Tinggi 

60,1 – 80,0 Tinggi 

40,1 – 60,0 Sedang 

20,1 – 40,0 Rendah 

0,0 – 20,0 Sangat Rendah 

 

3.8.3.2 Angket respon guru dan peserta didik 

Teknik analisis data angket respon peserta didik dan respon guru terhadap e-

LKPD yang dikembangkan dilakukan dengan cara berikut: 

1. Mengelompokkan jawaban berdasarkan pertanyaan angket. 

2. Memberi skor pada jawaban responden. Penskoran jawaban responden dalam   

angket dilakukan berdasarkan skala Likert 4 dan skala Likert 2. 

 

Tabel 10. Penskoran pada Angket Respon Guru Berdasarkan Skala Likert 4 

No. Pilihan jawaban Skor 

1. Sangat Sesuai (SS) 4 

2. Sesuai (S) 3 

3. Kurang Sesuai (KS) 2 

4. Tidak Sesuai (TS) 1 
 

Tabel 11. Penskoran pada Angket Respon guru & Peserta didik Berdasarkan 

Skala Likert 2 

No. Pilihan Jawaban Skor 

1. Ya 2 

2. Tidak 1 

 

Nilai dari data yang dihasilkan merupakan presentase dari nilai rata-rata 

perindikator dari jawaban responden. Nilai rata-rata dihitung dengan 

menggunakan rumus: 
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�̅� =
∑ 𝑥

𝑛
         (Arikunto, 2021) 

Keterangan: 

�̅�  : nilai rata-rata  

𝛴x : jumlah nilai skor  

N : jumlah individu skor 

 

Dari perhitungan skor masing-masing pertanyaan, dicari presentasi jawaban 

keseluruhan responden dengan rumus: 

P =
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 x 100%  (Asyhari & Silvia, 2016) 

Keterangan : 

P : Persentase 

𝛴x : Jumlah jawaban responden dalam satu item 

𝛴xi : Jumlah nilai ideal dalam item 

 

Adapun kriteria validasi yang digunakan dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 

 

Tabel 12. Persentase Kriteria Respon Guru dan Peserta Didik 

Persentase (%) Kriteria 

80,1 – 100 Sangat Tinggi 

60,1 – 80,0 Tinggi 

40,1 – 60,0 Sedang 

20,1 – 40,0 Rendah 

0,0 – 20,0 Sangat Rendah 

 

3.8.4 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: 

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

2. Menentukan taksiran validitas soal (product moment) berdasarkan Tabel 13. 

r = 
𝑁∑𝑋𝑌−(∑𝑋)(∑𝑌)

√{∑𝑋2−(∑𝑋)2}{𝑁∑𝑌2−(∑𝑌)2}
                   (Arikunto, 2014) 

Keterangan:  r = nilai validitas 

N= jumlah peserta tes 

∑X = jumlah skor total tes 

∑Y = jumlah skor total kriterium (pembanding) 

Hasil uji validitas butir soal yang dihitung kemudian diinterpretasikan 

menggunakan tabel kriteria koefisien validitas yang tersaji pada tabel 13 : 
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Tabel  13. Kriteria koefisien validitas 

Koefisien Validitas  Kriteria  

0,80 ≤ rxy  ≤ 1,00 Sangat tinggi 

0,60 ≤ rxy  ≤ 0,80 Tinggi 

0,40 ≤ rxy  ≤ 0,60 Sedang 

0,20 ≤ rxy  ≤ 0,40 Rendah 

0,00 ≤ rxy  ≤ 0,20 Rendah sekali 

 

Kemudian, uji reliabilitas soal tes dapat dilakukan dengan menggunakan rumus 

alpha cronbach, sebagai berikut: 

3. Menafsirkan mutu reliabilitas berdasarkan Tabel 12 (Rosidin, 2013). 

 

Tabel 14. 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 

 

 

3.8.5 Teknik analisis data skor hasil pretes dan postes 

Skor hasil pretes dan postest diubah menjadi nilai. Selanjutnya nilai pretes dan 

postes digunakan untuk mencari n-Gain kelas eksperimen guna mengetahui 

seberapa besar peningkatan keterampilan berpikir kreatif pada kelas eksperimen. 

 

3.8.5.1 Perhitungan nilai peserta didik 

Nilai pretes dan postes untuk keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

dirumuskan sebagai berikut: 

 

Nilai Peserta didik = 
Jumlah score yangdiperoleh

Jumlah score maksimal
 X 100% 

 

3.8.5.2 Perhitungan n-Gain 

Untuk mengetahui besarnya peningkatan keterampilan berpikir kreatif peserta 

didik pada kelas eksperimen, maka dilakukan analisis nilai gain 

ternormalisasi (n-Gain). Rumus n-Gain menurut Hake (1998) adalah sebagai 

berikut: 

n-gain = 
%𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠−%𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠

100−%𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠
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Hasil perhitungan n-Gain kemudian dikategorikan dengan menggunakan 

klasifikasi yang dinyatakan oleh Hake (1998) sebagaimana Tabel 15.  

 

Tabel 15. Kategori n-Gain 

Besarnya n-Gain Kategori 

n-Gain ≥ 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ n-Gain < 0,7 Sedang 

n-Gain < 0,3 Rendah 

 

3.8.5.3 Effect size 

Berdasarkan hasil perhitungan uji perbedaan dua rata-rata pretes-postes dengan 

paired sample t-test, selanjutnya dilakukan perhitungan untuk menentukan ukuran 

pengaruh pembelajaran IPA berbasis proyek untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif digunakan rumus: 

µ2 = 
t2

t2+ df
 

Keterangan: 

µ = effect size 

t = t hitung dari uji perbedaan dua rata-rata 

df   = derajat kebebasan    (Jahjouh, 2014) 

 

Kriteria: 

µ ≤ 0, 15; efek diabaikan (sangat kecil) 

 0, 15 < µ ≤ 0, 40; efek kecil 

0, 40 < µ ≤ 0, 75; efek sedang 

0, 75 < µ ≤ 1, 10; efek besar 

µ > 1, 10; efek sangat besar    (Dyncer, 2015) 

 

 

3.9 Teknik Pengujian Hipotesis 

Pengujian hipotesis menggunakan uji-t. Langkah-langkah pengujian 

hipotesis adalah: uji normalitas, dan uji perbedaan dua rata-rata. 

3.9.1 Uji normalitas 

Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah kedua kelompok 

sampel berasal dari populasi berdistribusi normal atau tidak.  

Rumusan hipotesis untuk uji normalitas adalah: 

H0 : sampel berasal dari populasi berdistribusi normal 
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H1 : sampel berasal dari populasi berdistribusi tidak normal 

Pada penelitian ini uji normalitas menggunakan SPSS 26 dengan kriteria uji 

apabila nilai signifikansi ≥ 0,05 maka data tersebut berdistribusi normal (terima 

H0). 

 

3.9.2 Uji perbedaan dua rata-rata 

Pada penelitian uji perbedaan dua rata-rata menggunakan program SPSS 26 

dengan paired sampel t-test. Uji ini dilakukan untuk mengetahui apakah rata-rata 

nilai pretes keterampilan berpikir kreatif peserta didik berbeda secara signifikan 

dengan rata-rata nilai postes ketrampilan berpikir kreatif peserta didik. Adapun 

rumusan hipotesis pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Hipotesis (ketrampilan berpikir kreatif peserta didik) 

H0:  Rata-rata nilai postes keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

lebih tinggi dari rata-rata nilai pretes ketrampilan berpikir kreatif 

peserta didik. 

H1: Rata-rata nilai postes keterampilan berpikir kreatif peserta didik lebih 

rendah dari rata-rata nilai pretes ketrampilan berpikir kreatif peserta didik. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan mengenai penelitian yang telah dilaksanakan, 

maka dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Produk e-LPKD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam yang valid 

sebagai upaya untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik 

SMP. e-LKPD ini disusun berdasarkan aktivitas PBP berupa tahap orientasi, 

mengidentifikasi dan menentukan masalah, merencanakan proyek, 

melaksanakan proyek mendokumentasikan serta melaporkan proyek. Setiap 

kelompok merencanakan proyeknya dan produk yang dihasilkan berbeda-beda 

sesuai dengan ide masing-masing kelompok. e-LKPD ini dinyatakan valid 

berdasarkan hasil validasi ahli, baik dari aspek kesesuaian isi dan aspek 

kesesuaian konstruksi yang memiliki kriteria “sangat tinggi”. 

2. Produk e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam yang 

dikembangkan dinyatakan praktis dalam pembelajaran. Hal tersebut dapat 

terlihat dari hasil observasi oleh praktisi yang memiliki kriteria “sangat tinggi” 

dan dari respon peserta didik terhadap pembelajaran memiliki kategori “sangat 

tinggi”. Kepraktisan produk pembelajaran dapat dilihat dari kemudahan 

pelaksanaan pembelajaran menggunakan e-LKPD yang dikembangkan. 
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3. Produk e-LKPD berbasis proyek pengolahan limbah kotoran ayam untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik dinyatakan efektif 

dilihat dari perolehan rata-rata n-Gain berkategori “tinggi” sebesar 0,71 dan 

effect size berkategori “sangat tinggi” sebesar 0,94 dan mengalami peningkatan 

yang signifikan mulai dari indikator elaboration, fluency, originality, dan 

flexibility. 

 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang dapat peneliti berikan berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan yaitu sebagai berikut : 

1. Peneliti menyarankan kepada guru/calon peneliti lainnya yang ingin 

mengembangkan e-LKPD berbasis proyek lebih lanjut, perlu dikembangkan 

dengan memanfaatkan potensi daerah yang lain sesuai dengan kondisi 

daerahnya. 

 

2. Peneliti menyarankan kepada guru/calon peneliti lainnya yang ingin 

mengembangkan e-LKPD berbasis proyek lebih lanjut, hendaknya 

memperhatikan aplikasi atau web yang digunakan untuk membuat e-LKPD 

yang dapat merecord jawaban peserta didik secara permanen terutama pada 

proyek yang membutuhkan waktu lama dalam pengerjaannya. 

 

3. Bagi guru/calon peneliti lainnya hendaknya memperhatikan ketersediaan buku 

dan sumber pendukung lainnya ketika akan menerapkan pembelajaran berbasis 

proyek karena pembelajaran ini menuntut peserta didik untuk mencari 

informasi dari berbagai sumber. 
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