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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menghasilkan Lembar Kegiatan Mahasiswa (LKM) dan Tes Kreativitas (TKI)
yang valid dan efektif untuk meningkatkan kreativitas Mahasiswa PGSD. LKM dan TKI dikatakan valid
apabila skor validitas isi dan validitas konstruk mencapai skor minimal 2,50 dengan ketegori valid dan
dikatakan efektif apabila ada peningkatan kreativitas ilmiah mahasiswa yang secara statistik signifikan
pada a = 5%, rerata N-gain minimal berkategori sedang. Desain penelitian ini adalah Educational Design
Research. Desain uji coba penelitian menggunakan Pre-Experiment dengan rancangan one group pre-test
and post-test. Subjek penelitian adalah mahasiswa S1 PGSD UPBJJ Surabaya tahun kuliah 2024/2025.
Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data pada penelitian ini, meliputi Lembar Penilaian
Validitas LKM dan TKI, serta Lembar tes TKI. Data penelitian berupa skor pre-test dan skor post-test
yang telah dikumpulkan diuji prasyarat: uji normalitas dan uji homogenitas selanjutnya dianalisis dengan
menggunakan uji-t berpasangan untuk mengetahui adanya perbedaan skor pre-test dan skor post-test
kreativitas ilmiah mahasiswa. Rerata level peningkatan skor pre-test dan skor post-test dihitung
menggunakan N-gain. Validitas perangkat pembelajaran dianalisis untuk mengetahui validitas dan
reliabilitasnya. Dilakukan analisis yang sama terhadap skor Instrumen Penelitian. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa LKM dan TKI valid dan reliabel sehingga siap digunakan dan efektif untuk
mengukur kreativitas mahasiswa.

Kata Kunci: LKM, TKI, Kreativitas
Abstract

This research aims to produce valid and effective Student Activity Sheets (LKM) and Creativity Tests
(TKI) to increase the creativity of PGSD students. LKM and TKI are said to be valid if the content
validity and construct validity scores reach a minimum score of 2.50 in the valid category and are said to
be effective if there is an increase in students' scientific creativity which is statistically significant at o, =
5%, the average N-gain is at least in the medium category. The design of this research is Educational
Design Research. The research trial design used Pre-Experiment with a one group pre-test and post-test
design. The research subjects were undergraduate students of PGSD UPBJJ Surabaya for the 2024/2025
academic year. The instruments used to collect data in this research include the LKM and TKI Validity
Assessment Sheet, as well as the TKI test sheet. The research data in the form of pre-test scores and post-
test scores that have been collected are tested for prerequisites: normality test and homogeneity test
which are then analyzed using a paired t-test to determine whether there are differences in pre-test scores
and post-test scores for students' scientific creativity. The average level of increase in pre-test scores and
post-test scores is calculated using N-gain. The validity of learning tools is analyzed to determine their
validity and reliability. The same analysis was carried out on the Research Instrument scores. The results
of the research show that LKM and TKI are valid and reliable so they are ready to use and are effective
for measuring student creativity.

Keywords: LKM, TKI, Creativity
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PENDAHULUAN

Communication, Collaboration, Critical Thinking and
Problem Solving, dan Creativity and Innovation yang
disingkat dengna istilah 4C merupakan keterampilan
abad ke-21 sebagai fondasi Pendidikan di Indonesia.
Tuntutan kurikulum dan globalisasi mengharuskan
institusi pendidikan melakukan inovasi yang bermanfaat
bagi dunia pendidikan berbasis keterampilan abad ke-21
(Griffin & Care, 2015; Suyidno et al., 2018; Turiman et
al., 2012; Zulkarnaen et al., 2017). Permendikbud No.73
Tahun 2013 tentang kurikulum bidang pendidikan tinggi
mewajibkan perguruan tinggi menyusun kurikulum agar
mahasiswa memiliki kompetensi unggul dengan berbagai
keterampilan yang sejalan dengan tuntutan abad ke-21 di
antaranya adalah kreativitas ilmiah (Griffin & Care,
2015; Kemdikbud, 2013; Jatmiko et al., 2018; Prahani, et
al., 2018; Suyidno, et al., 2018; Sunarti et al., 2018;
Zulkarnaen et al., 2017).

Demikian pula yang dilakukan oleh Universitas
Terbuka selalu membuat dan menyajikan inovasi dalam
bidang pendidikan untuk semua. Mahasiswa perlu
diajarkan kreativitas yang melibatkan produksi sesuatu
yang baru yang memiliki nilai bagi kehidupan.
Melibatkan produksi ide-ide baru dan tidak biasa, serta
memikirkan solusi yang unik untuk menyelesaikan
masalah. Empat dimensi, yaitu kemampuan untuk
menghasilkan sejumlah besar ide atau solusi masalah,
jumlah kategori yang berbeda dari tanggapan yang
relevan, kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru
dan asli, dan memberikan tanggapan secara detail dan
sistematis(Cohen & Ambrose, 1999). Liu & Lin, 2013
dan Torrance, 2013 kreativitas sebagai proses kreatif,
pribadi kreatif, produk kreatif, dan lingkungan kreatif.

Dalam pembelajaran, kreativitas merupakan proses
kepekaan terhadap masalah, mengidentifikasi masalah,
merumuskan hipotesis, menguji hipotesis, kemungkinan
memodifikasi dan menguji ulang hipotesis, dan
mengkomunikasikan hasilnya (Torrance, 2013). Hal yang
disebutkan di atas dapat dituangkan dalam Lembar
Kegiatan Mahasiswa (LKM). Proses kreatif dalam LKM
dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu: (1) representasi
masalah, mahasiswa mencoba memahami masalah dan
menghasilkan solusi yang mungkin, (2) perencanaan
solusi, mahasiswa berusaha meneliti kemungkinan dan
merencanakan suatu rencana yang bisa diterapkan, dan
(3)  pelaksanaan  solusi, mahasiswa  berusaha
melaksanakan rencana untuk menemukan solusi yang
diharapkan.

Dalam perkuliahan, kreativitas berkembang dalam
diri individu dalam bentuk sikap, kebiasaan, dan tindakan
untuk menghasilkan sesuatu yang baru dan asli dalam
memecahkan suatu masalah (Torrance, 2013). Pribadi
kreatif memiliki kemampuan untuk menerima perubahan
dan kebaruan, kemauan bermain dengan ide-ide dan
peluang, memiliki pandangan fleksibel, dan berusaha
menyelesaikan masalah (Sudarma, 2012; Stenberg,
2009).
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Dalam Perkuliahan Konsep Dasar IPA SD,
kreativitas merupakan kemampuan untuk memproduksi
ide-ide baru dan berguna dalam menyelesaikan masalah
(Moreno, 2010; Santrock, 2009; Stenberg, 2009). Produk
kreatif termasuk hasil berpikir kreatif yang dilihat sebagai
sesuatu yang baru (Nur, 2014). Produk kreatif tidak harus
berupa sebuah benda, tetapi bisa berupa ide atau karya
tulis, tidak harus baru tetapi bisa hasil penggabungan,
pengubahan, atau penambahan ide-ide yang ada
(Sudarma, 2012). Produk kreatif mahasiswa dapat berupa
sebuah benda atau ide-ide baru dan berguna dalam
menyelesaikan masalah. Lingkungan kreatif dapat
mendorong pengembangan potensi diri seseorang untuk
menggerakkan perilaku kreatif (Nur, 2014). Moreno
(2010) menjelaskan lingkungan yang mendukung
pembelajaran kreatif di antaranya: (1) mahasiswa merasa
aman untuk berbagi ide-ide yang tidak biasa dengan
orang lain dan berani mengambil resiko; dan (2)
lingkungan belajar berbasis otonomi, mahasiswa
diberikan kebebasan memilih dan menyampaikan ide- de
kreatifnya sendiri. Mahasiswa lebih kreatif ketika
menginginkan sesuatu yang baru, berusaha bervariasi dan
lebih  baik, berusaha menyampaikan ide-ide dan
menyelesaikan masalah (Sudarma, 2012). Mahasiswa
dapat diberikan motivasi internal selama proses
pembelajaran, dibantu berpikir fleksibel, dan tidak
dikendalikan secara berlebihan (Santrock, 2009). Dosen
menciptakan lingkungan kreatif dengan mengkondisikan
suasana belajar berbasis otonomi yang terbuka,
demokratis, dan positif untuk kesuksesan dalam proses
pembelajaran.

Kreativitas dalam Konsep Dasar IPA di SD dikenal
dengan istilah kreativitas ilmiah (Mukhopadhyay & Sen,
2013). Kreativitas ilmiah termasuk kemampuan untuk
menghasilkan ide-ide baru atau produk-produk baru yang
relevan dengan konteks dan memiliki kegunaan ilmiah
(Ayas & Sak, 2014). Kreativitas ilmiah memiliki
kesamaan dengan kreativitas pada umumnya dalam
berpikir  divergen (memiliki dimensi kelancaran,
fleksibilitas, orisinilitas); namun lebih ditekankan pada
eksperimen sains, menemukan masalah dan pemecahan
masalah sains secara kreatif, serta aktivitas sains secara
kreatif (Raj & Saxena, 2016; Siew et al., 2014; Hu &
Adey, 2010).

Dalam perkuliahan dapat digunakan Lembar
Kegiatan Mahasiswa (LKM) yang dapat memunculkan
ide-ide kreatif dalam menyelesaiakan masalah yang
disodorkan oleh dosen atau yang terdapat dalam modul.
Mengkaitkan isi LKM dengan indicator kreativitas sangat
penting agar mahasiswa terbiasa melakukan hal tersebut
(Hu & Adey, 2010). Kreativitas mahasiswa PGSD juga
perlu ditingkatkan. Hal ini perlu dicari Solusi
penyelesaian masalahnya agar tidak terjadi penurunan
kualitas mutu lulusan mahasiswa PGSD. Oleh karena itu
peneliti

Masalah dalam penelitian ini dibatasi, yaitu; (1)
Pengembangan LKM dengan mengambil mata kuliah
Konsep Dasar IPA, (2) Tes Kreativitas diterapkan pada 2
kelas A dan B. Penelitian ini diharapkan dapat
menghasilkan LKM dan TKI yang valid dan efektif untuk
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meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa Jurusan

PGSD UT.

Permasalahan penelitian yang hendak dicarikan
penyelesaiannya dalam penelitian ini dirumuskan sebagai
berikut.

1. Bagaimana validitas perangkat pembelajaran LKM
dan TKI dalam mata kuliah Konsep Dasar IPA untuk
meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa Jurusan
PGSD UT?

2. Bagaimana keefektifan LKM dalam kuliah Konsep
Dasar IPA untuk meningkatkan Kreativitas ilmiah
mahasiswa Jurusan PGSD UT?

Adapun tujuan dari penelitian ini sebagai berikut.

1. Mendeskripsikan validitas perangkat pembelajaran
dalam mata kuliah Konep Dasar IPA untuk
meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa Jurusan
PGSD UT vyang meliputi: Lembar Kegiatan
Mahasiswa (LKM) dan Tes Kreativitas lImiah (TKI).

2. Menganalisis keefektifan LKM dalam meningkatkan
kreativitas ilmiah mahasiswa Jurusan PGSD UT.

Manfaat dari penelitian ini sebagai bahan referensi
dalam meningkatkan kualitas lulusan mahasiswa Jurusan

PGSD UT. Selain itu juga dapat dijadikan alternatif

model pembelajaran inovatif dalam kuliah online diera

revolusi industry 4,.0 dan Masyarakat society 5.0.

Lembar Kegiatan Mahasiswa (LKM)

Lembar kegiatan mahasiswa adalah lembaran yang berisi
tugas yang diberikan oleh dosen pengampu matakuliah
yang harus dikerjakan oleh mahasiswa yang mana berupa
petunjuk, langkah untuk menyelesaikan suatu masalah,
masalah yang diperintahkan dalam lembar kegiatan
tersebut harus jelas kompetensi dasar yang akan
dicapainya. Sebagai alat penilaian, LKM dapat digunakan
dosen untuk memahami pengetahuan mahasiswa
sebelumnya, hasil belajar, dan proses pembelajaran, pada
saat yang sama, mereka dapat digunakan untuk
memungkinkan ~ mahasiswa memantau  kemajuan
pembelajaran mereka sendiri.

LKM memuat langkah-langkah yang disusun secara
runtut untuk memandu mahasiswa melakukan kegiatan-
kegiatan dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan
dengan materi pelajaran yang sedang dipelajari. Melalui
penggunaan LKM, mahasiswa dapat dibiasakan untuk
berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah.

LKM bisa diberikan pada saat pembelajaran
berlangsung, ataupun setelah mahasiswa selesai
mempelajari topik tertentu. Materi pembelajaran yang
dikemas di dalam LKM ini lebih mengarah pada
pendalaman dan penerapan materi pembelajaran yang
terdapat di dalam buku pelajaran. Selain sebagai
pembelajaran pokok, LKM ini juga digunakan untuk
pengayaan.

Kreativitas llmiah dalam Pembelajaran

Buku “Encyclopedia of creativity” memberikan dua
definisi paling umum tentang kreativitas. Pertama,
kreativitas melibatkan produksi sesuatu yang baru atau
tidak biasa yang memiliki nilai di dunia. Kedua, konsepsi
Guilford tentang berpikir divergen, kreativitas melibatkan
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produksi ide-ide baru dan tidak biasa, serta memikirkan
solusi-solusi yang unik untuk menyelesaikan masalah.
Kreativitas memiliki empat dimensi, yaitu kemampuan
untuk menghasilkan sejumlah besar ide atau solusi
masalah (fluency), jumlah kategori yang berbeda dari
tanggapan yang relevan (flexibility), kemampuan untuk
menghasilkan ide-ide baru dan asli (originality), dan
memberikan tanggapan secara detail dan sistematis
(elaboration) (Cohen & Ambrose, 1999). Liu & Lin,
2013 dan Torrance, 2013 mendeskripsikan kreativitas
sebagai proses kreatif, pribadi kreatif, produk kreatif, dan
lingkungan kreatif.

Proses Kreatif

Kreativitas merupakan proses kepekaan terhadap
masalah, mengidentifikasi masalah, merumuskan
hipotesis, menguji hipotesis, kemungkinan memodifikasi
dan menguji ulang hipotesis, dan mengkomunikasikan
hasilnya (Torrance, 2013). Mahasiswa berusaha terlibat
di setiap tahap kreativitas ketika merasakan beberapa
kekurangan atau ketidaksesuaian, ketegangan atau
rangsangan. Kebiasaan untuk menghindari solusi yang
biasa dengan menyelidiki, mendiagnosis, memanipulasi,
membuat dugaan dan menguji dugaan, melakukan
modifikasi dan menguji ulang sampai menemukan solusi
yang diinginkan. Kreativitas adalah proses penempatan
elemen secara bersama-sama untuk membentuk satu
kesatuan yang koheren atau fungsional, yaitu reorganisasi
elemen ke dalam pola/struktur baru (Krathwohl, 2002).
Berdasarkan penjelasan di atas, proses kreatif
dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu: (1) representasi
masalah, mahasiswa mencoba memahami masalah dan
menghasilkan solusi yang mungkin, (2) perencanaan
solusi, mahasiswa berusaha meneliti kemungkinan dan
merencanakan suatu rencana yang bisa diterapkan, dan
(3)  pelaksanaan  solusi, mahasiswa  berusaha
melaksanakan rencana untuk menemukan solusi yang
diharapkan.

Pribadi Kreatif

Kreativitas berkembang dalam diri individu dalam bentuk
sikap, kebiasaan, dan tindakan untuk menghasilkan
sesuatu yang baru dan asli dalam memecahkan suatu
masalah (Torrance, 2013). Pribadi kreatif memiliki
kemampuan untuk menerima perubahan dan kebaruan,
kemauan bermain dengan ide-ide dan peluang, memiliki
pandangan fleksibel, dan berusaha menyelesaikan
masalah (Sudarma, 2012). Beberapa karakteristik pribadi
kreatif di antaranya bersedia mengidentifikasi masalah,
mempertanyakan dan menganalisis asumsi, berusaha
menyampaikan ide-ide kreatif, kesediaan mengatasi
hambatan, kemauan mengambil risiko secara logis,
menerima perbedaan, memiliki keyakinan diri, dan tidak
cepat merasa puas (Stenberg, 2009). Berdasarkan
penjelasan di atas, pribadi kreatif menjadikan mahasiswa
bertanggung jawab untuk menjadi lebih kreatif dan
berusaha sukses dalam belajarnya.
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Produk Kreatif

Kreativitas merupakan kemampuan untuk memproduksi
ide-ide baru dan berguna dalam menyelesaikan masalah
(Moreno, 2010; Santrock, 2009; Stenberg, 2009). Produk
kreatif termasuk hasil berpikir kreatif yang dilihat sebagai
sesuatu yang baru (Nur, 2014). Produk kreatif tidak harus
berupa sebuah benda, tetapi bisa berupa ide atau karya
tulis, tidak harus baru tetapi bisa hasil penggabungan,
pengubahan, atau penambahan ide-ide yang ada
(Sudarma, 2012). Berdasarkan penjelasan di atas, produk
kreatif mahasiswa dapat berupa sebuah benda atau ide-
ide baru dan berguna dalam menyelesaikan masalah.

Lingkungan Kreatif

Lingkungan kreatif dapat mendorong pengembangan
potensi diri seseorang untuk menggerakkan perilaku
kreatif (Nur, 2014). Moreno (2010) menjelaskan
lingkungan yang mendukung pembelajaran kreatif di
antaranya: (1) mahasiswa merasa aman untuk berbagi
ide-ide yang tidak biasa dengan orang lain dan berani
mengambil resiko; dan (2) lingkungan belajar berbasis
otonomi, mahasiswa diberikan kebebasan memilih dan
menyampaikan ide-ide kreatifnya sendiri. Mahasiswa
lebih kreatif ketika menginginkan sesuatu yang baru,
berusaha  bervariasi dan lebih  baik, berusaha
menyampaikan ide-ide dan menyelesaikan masalah
(Sudarma, 2012). Mahasiswa dapat diberikan motivasi
internal selama proses pembelajaran, dibantu berpikir
fleksibel, dan tidak dikendalikan secara berlebihan
(Santrock, 2009). Berdasarkan penjelasan di atas, dosen
menciptakan lingkungan kreatif dengan mengkondisikan
suasana belajar berbasis otonomi yang terbuka,
demokratis, dan positif untuk kesuksesan dalam proses
pembelajaran.

Kreativitas dalam pembelajaran dikenal dengan
istilah kreativitas ilmiah (Mukhopadhyay & Sen, 2013).
Kreativitas  ilmiah  termasuk  kemampuan untuk
menghasilkan ide-ide baru atau produk-produk baru yang
relevan dengan konteks dan memiliki kegunaan ilmiah
(Ayas & Sak, 2014). Kreativitas ilmiah memiliki
kesamaan dengan Kkreativitas pada umumnya dalam
berpikir divergen (memiliki dimensi kelancaran,
fleksibilitas, orisinilitas); namun lebih ditekankan pada
eksperimen sains, menemukan masalah dan pemecahan
masalah sains secara kreatif, serta aktivitas sains secara
kreatif (Raj & Saxena, 2016; Siew et al., 2014). Hu &
Adey (2010) mengembangkan hipotesis berkaitan dengan
kreativitas ilmiah adalah sebagai berikut: (a) ditekankan
pada eksperimen sains, penemuan masalah dan
pemecahan masalah sains secara kreatif; (b) termasuk
kemampuan intelektual; (c) kreativitas dan kecerdasan
analisis termasuk dua faktor berbeda pada fungsi tunggal
yang berasal dari kemampuan mental; dan (d) bergantung
pada pengetahuan ilmiah dan Kketerampilan proses.
Berdasarkan penjelasan di atas, kreativitas ilmiah
memiliki kesamaan dengan kreativitas pada umumnya
dalam dimensi kelancaran, fleksibilitas, dan orisinilitas;
namun lebih ditekankan pada eksperimen sains secara
kreatif, menemukan masalah dan pemecahan masalah
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secara kreatif, serta aktivitas secara kreatif (Dwikoranto
et al, 2022; Sri Dewi et al, 2024).

METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Desain penelitian ini adalah Educational Design
Research (EDR). Educational design research is the
systematic study of designing, developing and evaluating
educational interventions as solutions for complex
problems in educational practice, which also aims at
advancing our knowledge about the characteristics of
these interventions and the processes of designing and
developing them (Nieveen, McKenney & Akker, 2007).
Tujuan penelitian menghasilkan LKM dan TKI yang
efektif dalam kuliah online untuk meningkatkan
kreativitas ilmiah mahasiswa S1 PGSD di pasca era
pandemi. Penelitian ini juga menghasilkan perangkat
pembelajaran sebagai bentuk operasional berupa LKM
dan TKI.

Penyusunan Perangkat Pembelajaran dalam kuliah
online mengacu pada Generic Design Research Model
menurut Wademan. Langkah GDRM (Plomp & Nieveen,
2013) adalah: 1) identifikasi masalah, 2) identifikasi
prinsip-prinsip produk dan desain secara tentatif, 3) teori
dan produk secara tentatif, 4) membuat prototipe dan
menilai produk, dan 5) meningkatkan kualitas produk.
Tahap Penyusunan Perangkat Pembelajaran dalam kuliah
online dengan memodifikasi GDRM (Plomp & Nieveen,
2013) disajikan pada Gambar 1.

Literature & Field Study Problem
(Theoretic & Empiric Study) :> ’ Identification ‘ <:::>
Identification of Tentative
’ Products and Design Principles ‘ <:::>
O .
Tentative | &
’ Products and theories ‘ §,
iy )
F yping and of & N
Preliminary Products and Theories
PerangllfaKl'\I;’Ie?lliellajaran <:| Problem Resolution and >
’ Advancing Theory

(Adaptasi: Wademan dalam Plomp & Nieveen, 2013)
Gambar 1 Tahapan Generic Design Research Model

Jenis penelitian ini adalah Penelitian Pre-
Experiment dengan desain one group pre-test and post-
test (Fraenkel et al., 2012).

O]_ X OZ
Keterangan:
O1: Skor pre-test; O2: Skor post-test; X: Pembelajaran
dengan LKM dan TKI

Subjek Penelitian

Subjek penelitian dengan Model MobLen ini adalah
mahasiswa di Jurusan S1 PGSD UT UPBJJ UT Surabaya
Tahun Ajaran 2023/2024 yang mengambil mata kuliah
Konsep Dasar IPA. Teknik pengambilan sampling yang
digunakan ada purposive sampling. Dengan teknik ini
dipilih dua kelas A dan B.
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Waktu dan Tempat Penelitian
Waktu penelitian ini selama bulan Mei hingga November

2024. Tempat penelitian dilaksanakan di  UPBJJ
Surabaya.

Definisi Operasional Variabel Penelitian

Penjelasan mengenai Definisi Operasional Variabel

Penelitian ini sebagai berikut.

1. Validitas Perangkat Pembelajaran adalah kualitas
Perangkat Pembelajaran yang meliputi: Lembar
Kegiatan Mahasiswa (LKM), dan Tes Kreativitas
llmiah (TKI) dengan kriteria minimal valid ditinjau
dari validitas isi dan konstruk. Skor validitas
Perangkat Pembelajaran diperoleh dari penilaian tiga
pakar dengan menggunakan Instrumen Lembar
Validasi Perangkat Pembelajaran.

2. Keefektifan penggunaan LKM dalam kuliah adalah

keberhasilan LKM dalam kuliah untuk meningkatkan
kreativitas ilmiah mahasiswa, ditinjau dari: 1) Ada
peningkatan kreativitas ilmiah mahasiswa yang secara
statistik signifikan pada a = 5%; dan 2) Rerata N-gain
kreativitas ilmiah mahasiswa berkategori minimal
sedang. 3) Respon positif dari mahasiswa.

Metode Pengumpulan Data

Untuk mengumpulkan data berupa skor pre-test dan skor
post-test kreativitas ilmiah mahasiswa, maka sebelum
dilakukan pembelajaran dengan LKM. Mahasiswa
diberikan test awal (pre-test) kreativitas ilmiah
mahasiswa, setelah dilakukan pembelajaran mahasiswa
kembali diberikan tes yang sama (post-test).

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data
pada penelitian ini, meliputi: (1) Lembar Penilaian
Validitas Perangkat Pembelajaran dan (2) Instrumen Tes
Kreativitas lImiah (TKI).

Teknik Analisis Data

Data penelitian berupa skor pre-test dan skor post-
test yang telah dikumpulkan setelah melalui serangkaian
uji prasyarat, yaitu: uji normalitas dan uji homogenitas
selanjutnya dianalisis dengan menggunakan  uji-t
berpasangan, yaitu untuk mengetahui adanya perbedaan
skor pre-test dan skor post-test. Setelah ada perbedaan
skor pre-test dan skor post-test kreativitas ilmiah yang
signifikan. Dilanjutkan dengan menghitung rerata level
peningkatan skor pre-test dan skor post-test dengan
menggunakan perhitungan gain ternormalisasi (N-gain).
Data penelitian berupa skor hasil penilaian terhadap
validitas perangkat pembelajaran oleh 3 Pakar
Pendidikan dianalisis menggunakan rerata untuk
mengetahui validitas dan menggunakan Cronbach’s alpha
(o)  untuk  mengetahui  reliabilitas  perangkat
pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Validitas Perangkat Lembar Kerja Mahasiswa
(LKM)
1. Perangkat pembelajaran yang dikembangkan

adalah berupa Lembar Kegiatan Mahasiswa
(LKM). Perangkat tersebut dikembangkan untuk
beberapa topik pada matakuliah Konsep Dasar
IPA. Validitas perangkat pembelajaran ini
ditentukan oleh tiga orang validator. Berikut ini
adalah hasil penilaian validitas masing-masing
perangkat pembelajaran yang telah
dikembangkan.

Penilaian Lembar Kerja Mahasiswa (LKM)
dilakukan dengan instrumen yang dikembangkan
oleh peneliti. Instrumen tersebut meliputi empat
aspek kelayakan, yaitu didaktik, isi, penyajian,
dan waktu masing-masing aspek tersebut
memiliki beberapa komponen kelayakan seperti
pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Penilaian Validitas LKM

No Komponen Kelayakan VD1 VD;IIIa\I/D3 Kriteria R (%) Kriteria -
Didaktik 8,88 825 9,13 8,75 SV 95 Reliabel
1. Sesuai capaian pembelajaran 9 8 10 9,00 SV 89 Reliabel
2. Keruntutan alur materi 9 8 10 9,00 SV 89 Reliabel
3. Memfasilitasi mahasiswa 8,5 8,5 8,5 8,50 SV 100 Reliabel
melakukan inkuiri
4. Memfasilitasi mahasiswa 9 8,5 8 8,50 SV 94 Reliabel
untuk mengevaluasi diri
Isi 8,88 850 8,38 8,58 SV 97 Reliabel
1. Komponen lengkap 9 9 8 8,67 SV 94 Reliabel
2. Relevan dengan konteks 9 8 8 8,33 SV 94 Reliabel
kehidupan sehari-hari
3. Contoh kasus sesuai dengan 8,5 8,5 8,5 8,50 SV 100 Reliabel
tujuan pembelajaran
4, Soal tes pemahaman sesuai 9 8,5 9 8,83 SV 97 Reliabel
dengan capaian pembelajaran
Penyajian 8,70 880 9,00 8,83 SV 100 Reliabel
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1. Bahasa sesuai kaidah 9 9 9 9,00 SV 94 Reliabel
2. Bahasa sederhana dan mudah 8,5 8 9 8,50 SV 100 Reliabel
Dipahami
3. Jenis dan ukuran font 9 9 9 9,00 SV 100 Reliabel
Proporsional
4, llustrasi/Gambar membantu 9 9 9 9,00 SV 100 Reliabel
Pemahaman
5. Kombinasi warna sesuai 8 9 9 8,67 SV 94 Reliabel
Waktu 8,00 8,00 8,00 8,00 SV 100 Reliabel
1. Waktu mengerjakan LKM 8 8 8 8,00 SV 100 Reliabel

sudah proporsional

Keterangan: x = rerata; VD = validator; R = Reliabilitas; SV = Sangat Valid

Nilai yang diberikan untuk LKM memiliki rentang 1
sampai 10. Tabel 5.1 menyajikan hasil penilaian LKM
yang dilakukan oleh ahli dengan nilai sebagai berikut: ahli
1 (VD1) memberi nilai rata-rata seluruh komponen 8,75;
untuk ahli 2 (VD2) memberi nilai 8,50; dan ahli 3 (VD3)
memberi nilai 8,79. Sehingga rata-rata nilai dari ketiga
ahli tersebut adalah 8,68 dengan kriteria nilai tersebut
adalah “sangat baik”. Ketiga validator ahli juga
menyatakan bahwa prototipe LKM pada matakuliah
Konsep Dasar IPA yang dikembangkan ini valid dan
layak digunakan. Hasil penilaian antar validator
menunjukkan reliabel/konsisten. (Setiani at al, 2024;
Dwikoranto et al, 2019).

Tahap penilaian validitas prototipe perangkat
pembelajaran mendapat beberapa saran perbaikan yang
diberikan oleh validator ahli yaitu sampul harus dicarikan
gambar yang mewakili isi perangkat pembelajaran,
menjelaskan hubungan konsep dengan aplikasi secara
lebih runtut (konsep, penerapan konsep, dan pembahasan
diubah menjadi contoh penerapan, konsep, dan
pembahasannya), menambahkan contoh aktivitas yang
lebih sederhana dan berkaitan dengan konsep maupun

fenomena, bahasa yang digunakan diupayakan lebih
komunikatif dan menggunakan istilah yang mudah
dipahami. Saran tentang keruntutan dalam menjelaskan
konsep dan penambahan aktivitas mahasiswa sangat
bagus bagi penyempurnaan perangkat ini. Hal ini
diharapkan mampu mempermudah mahasiswa untuk
memahami konsep yang disampaikan. Validator juga
menyarankan gambar tentang ilustrasi konsep harus
dijelaskan secara rinci dan penjelasannya harus benar-
benar berisi tentang semua komponen dalam gambar agar
tidak terjadi pemaknaan ganda tentang gambar tersebut.
Selain itu, ada beberapa kesalahan ketik yang perlu
diperbaiki agar memudahkan pengguna untuk memahami
isi perangkat pembelajaran (Suyidno et al, 2019).

Validitas Lembar Tes Kreativitas Illmiah (TKI)
Hasil validasi terhadap intrumen Tes Kreativitas lImiah
untuk pendukung penelitian pada matakuliah Konsep
Dasar IPA dengan indikator: (1) proses kreatif, (2) pribadi
kreatif, (3) produk kreatif, (4) lingkungan kreatif disajikan
pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Validasi Validitas TKI

Instrumen Validitas Isi Bahasa dan Penulisan Soal
Skor Ket Koef. R (%) Ket Skor Ket Koef.R (%) Ket

1. Proses Kreatif 3,78 SV 90,48 R 375 SV 89,29 R
2. Pribadi Kreatif 3,89 SV 95,24 R 383 SV 92,86 R
3. Produk Kreatif 3,89 SV 95,24 R 383 SV 92,86 R
4. Lingkungan Kreatif 3,75 SV 91,07 R 375 SV 89,29 R

Keterangan: SV = Sangat Valid, V = Valid, R = Reliabel

Tabel 2 menunjukkan bahwa hasil validasi validitas
instrumen pendukung mendapatkan kriteria sangat valid
dan reliabel, sehingga layak dijadikan Intrumen untuk
memperoleh data penelitian yang diperlukan dalam
meningkatkan aspek kreativitas (Dwikoranto et al, 2021).

Keefektifan dalam Peningkatan Kreativitas
Ringkasan hasil tes kreativitas sebelum dan sesudah
mahasiswa mengikuti proses pembelajaran Konsep Dasar
IPA di kelas riil disajikan pada Tabel 3 berikut.

Tabel 3. Ketuntasan Indikator dan N-Gain Kreativitas

Indikator Pre test Post test N-Gain
Clas Kreativitas Nilai Ketuntasan Nilai Ketuntasan
pX % Ket py % Ket <g> Ket
A Proses Kreatif 46,87 8 25,00 TT 78,14 28 87,50 T 0,59 Sedang
Pribadi Kreatif 40,62 5 15,63 TT 80,46 27 84,38 T 0,67 Sedang
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Produk Kreatif 42,96 4 12,50
Lingkungan Kreatif 27,32 3 9,38

B Proses Kreatif 44,54 2 6,25
Pribadi Kreatif 40,63 0 0,00

Produk Kreatif 39,05 2 6,25
Lingkungan Kreatif 25,00 3 9,38

TT 74,23 25 78,13 T 0,55 Sedang
TT 72,66 26 81,25 T 0,62 Sedang
TT 78,91 27 84,38 T 0,62 Sedang
TT 80,47 28 87,50 T 0,67 Sedang
TT 75,78 27 84,38 T 0,60 Sedang
TT 74,22 28 87,50 T 0,66 Sedang

Keterangan: T = Tuntas, TT = Tidak Tuntas

Tabel 3 menunjukkan penerapan LKM dapat
meningkatkan ketuntasan indikator kreativitas pada
mahasiswa yang semula belum tuntas menjadi tuntas;
karena semua indikator telah tuntas. Perolehan nilai N-
gain menunjukkan level peningkatan setiap indikator
kreativitas dalam kriteria sedang.

Selanjutnya dilakukan uji kesamaan berbantuan
SPSS vyang diawali uji prasyarat normalitas dan
homogenitas. Hasil uji tersebut menunjukkan skor tes
awal dan skor tes akhir kelas A maupun kelas B
memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, sehingga
pada masing-masing kelas dipilih uji-t berpasangan yang
hasilnya disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji-t Berpasangan

Uji-t Berpasangan

N Mean Std. Deviation t df P
32 -72,6 12,8 -32,3 31 <0,00
32 -67,9 15,2 -30,6 31 <0,00

Keterangan: *p <

Tabel 4 menunjukkan data hasil uji-t berpasangan pada
kelas A dan kelas B masing-masing sebesar -72,6 dan -67,9
dengan derajat kebebasan (df) = 31; skor t masing-masing
kelas A dan kelas B memberikan nilai sebesar -32,3 dan -
30,6 dengan nilai signifikansi p < 0,05. Hal ini
mengindikasikan adanya peningkatan kreativitas secara
signifikan pada masing-masing kelas sebelum dan sesudah

0,05 (two-tailed)

diterapkan LKM pada kedua kelas tersebut. Sesuai dan
didukung oleh hasil penelitian (Setiani et al, 2024;
Dwikoranto et al, 2021) Hal tersebut diperkuat data hasil
angket kreativitas sebelum  dan sesudah pembelajaran
yang disajikan pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Ketuntasan Indikator Kreativitas

Angket Awal Angket Akhir N-Gain
Kelas Indikator Nilai Ketuntasan Nilai Ketuntasan
p % Ket pY % Ket <g> Ket

A Kelancaran 56,64 11 34,38 TT 76,69 28 87,50 T 0,46  Sedang
Fleksibilitas 53,13 5 15,63 TT 73,83 27 84,38 T 0,44  Sedang
Orisinilitas 41,54 2 6,25 TT 66,80 26 81,25 T 0,43  Sedang

Elaborasi 41,44 2 6,27 TT 66,81 26 81,30 T 0,43  Sedang

B Kelancaran 51,82 10 31,25 TT 73,05 28 87,50 T 0,44 Sedang
Fleksibilitas 51,30 6 18,75 TT 70,57 27 84,38 T 0,40  Sedang
Orisinilitas 46,22 3 9,38 TT 68,36 26 81,25 T 0,41  Sedang

Elaborasi 46,08 3 9,36 TT 68,40 26 81,30 T 0,43  Sedang

Keterangan: T = Tuntas,

Tabel 5 menunjukkan bahwa penerapan LKM di kelas A
dan B mampu meningkatkan ketuntasan indikator
kreativitas yang semula belum ada yang tuntas menjadi
tuntas. Indikator kelancaran, fleksibilitas, Orisinalitas,
Elaborasi semuanya dalam kategori Tuntas yang
didukung oleh hasil penelitian (Setiani et al, 2024;
Dwikoranto et al, 2021). Diperkuat perolehan nilai N-
gain bahwa level peningkatan setiap indikator kreativitas
dalam kriteria sedang. Ini juga mengindikasikan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan LKM tersebut dapat
meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa (Sri Dewi at
al, 2024).

SIMPULAN

Perangkat pembelajaran dalam mata kuliah Konsep Dasar
IPA untuk meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa

Wuwuh AS, Suparti, Dwikoranto

TT = Tidak Tuntas

PGSD Universitas Terbuka yang meliputi: Lembar
Kegiatan Mahasiswa (LKM), dan Tes Kreativitas lImiah
(TKI) dalam kriteria valid. LKM yang dikembangkan
dalam perkuliahan Konsep Dasar IPA  untuk
meningkatkan kreativitas ilmiah mahasiswa PGSD UT
efektif digunakan dalam perkuliahan. LKM yang
dikembangkan ini dapat digunakan dalam meningkatkan
kreativitas mahasiswa dan untuk mencapai hasil yang
lebih maksimal diperlukan langkah-langkah dalam plat
form vyang dipilih dengan lebih ketat dalam
pelaksanaannya. Model ini lebih mengedepankan produk
yang dihasilkan oleh mahasiswa dengan kontrol proses
pengerjaan yang sedang. Perlu dibuat situasi
pembelajaran yang dapat mengontrol bahwa hasil karya
mahasiswa tersebut adalah hasil karyanya sendiri.
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