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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan perangkat pembelajaran fisika model pembelajaran berdasarkan
masalah (PBM) yang valid, praktis, dan efektif untuk melatihkan kreativitas siswa. Penelitian ini dilaksanakan dengan
menggunakan tiga tahap dari model 4-D, yaitu tahap pendefinisian (define), perancangan (design), dan pengembangan
(develop) dan diujicobakan di kelas XI SMK Senopati Sedati Sidoarjo jurusan otomotif pada materi fluida statis
semester ganjil tahun pelajaran 2016/2017 dengan rancangan one group pretest-posttest design. Perangkat pembelajaran
yang dikembangkan meliputi: (a) silabus (b) RPP, (c) handout, (d) LKS, dan (e) lembar penilaian kreativitas. Variabel
penelitian yang diukur adalah validitas, kepraktisan dan keefektifan perangkat pembelajaran. Data penelitian diperoleh
melalui metode validasi, observasi, tes, dan angket. Hasil penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan
kualitatif.. Hasil penelitian menunjukkan bahwa (a) perangkat pembelajaran yang dikembangkan berkategori valid, (b)
keterlaksanaan pembelajaran berjalan dengan baik, (c) pelatihan kreativitas siswa menghasilkan peningkatan dengan
kategori sedang, serta (d) siswa memberikan respon positif terhadap pembelajaran yang sudah dilaksanakan.
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan, disimpulkan bahwa perangkat fisika model pembelajaran berdasarkan
masalah (PBM) berbasis edutainment yang telah dikembangkan valid, praktis, dan efektif untuk melatihkan kreativitas
siswa.

Kata-kata kunci: edutainment, model PBM, kreativitas siswa.

Abstract: The purpose of this research is to produce a Physics learning materials using Problem Based Instruction
(PBI) model, which is valid, practical, and effective to Train creativity of student. This research is conducted through
three phases from 4-D model, those are define, design, and develop. That instrument is tried out in X1 grade Vocation
High School of Senopati Sedati Sidoarjo academic year 2016/2017 with one group pretest-post test design. The
learning instruments developed include: (a) syllabus, (b) Lesson Plan, (c) handout, (d) Work Sheet, () Assessment
Sheet of creativity. Research variabels which can be measured are validity, practicality, and effectiveness of learning
instrument. Data are collected using validity method, observation, test, questionnaires. Data are analyzed
quantitatively descriptive and qualitatively. Research data shows that (a) developed learning instrument is categorized
valid, (b) Learning process was going well, (c) training of student creativity produces increase on middle category, and
(d) student gives positive feedback to learning had done. Based on analysis and discussion, concluded that Physics
learning instrument using model of PBI based on education developed is valid, practical, and effective to train
creativity of student.

Key words: edutainment, PBI model, creativity of student

I. PENDAHULUAN dilakukan secara inovatif. Pendidikan diharapkan dapat
meningkatkan kreativitas dalam pemecahan suatu masalah.
Pendidikan adalah salah satu aspek yang Kreativitas dibutuhkan untuk menghadapi perubahan-

sangat penting dalam kehidupan manusia. Upaya perubahan global dan persaingan pasar bebas, serta
meningkatkan  kualitas  pendidikan  terus-menerus tuntutan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.
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Artinya seseorang yang memiliki kreativitas akan mampu
untuk  menghadapi  perkembangan teknologi dan
memecahkan masalah. Kreativitas dipengaruhi oleh faktor
lingkungan, baik di lingkungan keluarga, sekolah, atau
masyarakat (Hurlock, 1978, p.7).

Sekolah sebagai sebuah masyarakat kecil (mini society)
yang merupakan wahana pengembangan siswa, dituntut
untuk menciptakan iklim pembelajaran yang demokratis
(democratic instruction), agar terjadi proses belajar yang
menyenangkan (joyfull learning). Pembelajaran seperti itu
diharapkan dapat melahirkan siswa yang mandiri, Kritis,
rasional, cerdas, kreatif, dan siap menghadapi berbagai
macam tantangan.

Kenyataannya banyak siswa yang tidak siap
menghadapi tantangan dunia nyata karena tidak tahu
manfaat dari pembelajaran di sekolah dalam kehidupan
mereka. Hal ini disebabkan karena masih rendahnya
tingkat kreatifitas siswa. Data nilai kreatifitas siswa kelas
Xl TKR SMK Senopati tahun perajaran 2015/2016
menyatakan bahwa nilai kreatifitas siswa masih dibawah
70. Lulusan kita tidak mampu untuk menyelesaikan
masalah karena melihat sesuatu secara segmented,
sedangkan masalah nyata yang timbul di dunia pekerjaan
selalu merupakan masalah kompleks yang merupakan
gabungan dari banyak disiplin ilmu (Hamid, 2014).

Memasuki Abad ke-21 kehidupan menjadi
lebih kompleks karena pesatnya perkembangan teknologi
dan inovasi. Berdasarkan polling yang diadakan pada
Tahun 2007 oleh Parthership for 21% Century Skills, 80 %
respondennya menyatakan bahwa yang diperlukan siswa
untuk dipelajari saat ini berbeda dengan kemampuan yang
harus mereka pelajari 20 tahun yang lalu (Bob, 2008).
Salah satu kemampuan tersebut adalah kreativitas. Siswa
perlu dibekali dengan kemampuan memecahkan masalah
dan berpikir kreatif agar potensi kreativitas siswa dapat
optimal sehingga siswa benar-benar siap menghadapi
tantangan di Abad ke-21.

Beberapa negara barat seperti Amerika
Serikat, Inggris, Perancis, Jerman, Swedia, dan Australia
telah mengembangkan pendekatan baru dalam pendidikan
untuk mempersiapkan generasi mereka. Reformasi
kurikulum telah dilakukan dan kreativitas masuk ke dalam
kebijakan pendidikan (Feldman dan Benjamin, 2006;
Craft, 2005; Saheen, 2010; dalam Lin, 2011). Beberapa
negara di Asia seperti Cina, Hongkong, Jepang, Korea
Selatan, Taiwan, dan Singapura juga merespon perubahan
tantangan dalam dunia pendidikan dengan mereformasi
kurikulum pendidikannya dengan menekankan pada
pengembangan kreativitas (Choe, 2006; Saheen, 2010;
dalam Lin, 2011). Pemerintah Indonesia juga merespon
dengan dilakukannya pembenahan kurikulum pendidikan
dengan proses pembelajaran yang menekankan pada
pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan
kompetensi dan kreativitas, sehingga siswa dapat
menjelajahi dan memahami alam sekitar secara ilmiah.

Kreativitas dapat didefinisikan sebagai suatu
produk atau proses. Sternberg dan Lubart (dalam Lin,

2011) mendefinisikan kreativitas sebagai produksi kerja
yang memiliki nilai kebaruan dan kebermanfaatan. Torrace
(1965) memandang kreativitas sebagai hasil seseorang
menjadi peka terhadap permasalahan, kekurangan,
kesenjangan pengetahuan, ketidakserasian,
mengidentifikasi kesulitan, mencari pemecahan masalah,
dan mengkomunikasikan hasil. Berdasarkan uraian diatas
maka kreativitas adalah suatu proses yang menghasilkan
sesuatu yang baru, apakah suatu gagasan atau suatu objek
dalam suatu bentuk atau susunan baru.

Guru juga dapat memenuhi kebutuhan siswa
akan perkembangan kreativitas dengan lebih baik melalui
metode pembelajaran yang tepat sehingga dapat
memberikan kesempatan belajar yang dapat memfasilitasi
berkembangnya kreativitas siswa. Siswa yang menjadi
subyek ujicoba dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI
SMK. Menurut hasil survey di SMK Senopati
menunjukkan beberapa siswa memiliki pandangan bahwa
fisika sebagai pelajaran yang sulit dan membosankan.
Secara psikologis siswa kurang tertarik dengan metode
yang digunakan guru, maka berakibat siswa akan
memberikan respon psikologis yang kurang mendukung
proses pembelajaran. Indikasinya adalah timbul rasa tidak
simpati terhadap guru, tidak tertarik dengan materi-materi
pembelajaran, dan lama kelamaan akan timbul sikap acuh
tak acuh terhadap mata pelajaran. Berdasarkan hasil survey
di SMK Senopati siswa berharap pembelajaran fisika
dikemas secara kreatif agar lebih menarik dan
menyenangkan. Siswa juga berharap agar guru lebih aktif
dalam memberikan bimbingan kepada siswa dengan materi
bersifat kontekstual sehingga lebih bermanfaat dalam
kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran di sekolah seharusnya dapat
membuat siswa senang dan tidak tertekan sehingga
kreativitas siswa dapat meningkat, hal ini dapat dilakukan
apabila guru menggunakan metode yang cocok dalam
proses pembelajaran. Hasil penelitian Rozaq (2013)
menyimpulkan bahwa penggunaan metode inkuiri pada
materi optika geometri dapat meningkatkan Kkreativitas
siswa.

Pembelajaran Berdasarkan Masalah (PBM)
yang menekankan implementasi pada kehidupan nyata
merupakan salah satu model pembelajaran yang harus
dilakukan guru untuk membentuk siswa dalam
menghadapi era globalisasi dan melatihkan kreativitas
siswa. Siswa dapat dikatakan mencapai kreativitas apabila
siswa peka terhadap permasalahan dan dapat mencari
pemecahan masalah. PBM dirancang untuk membantu
siswa mengembangkan keterampilan berpikir,
keterampilan menyelesaikan masalah, dan keterampilan
intelektualnya, mempelajari peran-peran orang dewasa
dengan mengalami berbagai situasi riil dan menjadikan
pelajar yang mandiri dan otonom sehingga diharapkan
akan memperbaiki mutu pendidikan yang ada di Indonesia
(Arends, 2008, p.43).

Hal ini menjadi tugas bagi guru untuk
menerapkan dan mengembangkan model pembelajaran
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yang tepat dan menyenangkan bagi siswa, sehingga siswa
merasa nyaman dan termotivasi untuk belajar. Siswa tidak
hanya merasa senang dalam proses pembelajaran tetapi
pembelajaran yang diberikan oleh guru seharusnya dapat
melatihkan kreativitas siswa, oleh karena itu untuk
mewujudkannya ada beberapa hal yang perlu di lakukan
oleh guru, yaitu dengan cara menyajikan fenomena yang
terjadi dalam kehidupan sehari-hari sebagai motivasi
siswa, sehingga siswa merasa perlu untuk mempelajari
materi yang akan diajarkan. Kedua, guru harus membuat
suasana kelas yang nyaman, dengan menerapkan model
pembelajaran yang tepat sehingga siswa tidak merasa
bosan, dan model tersebut juga disertai dengan metode
yang tepat untuk menunjang pembelajaran tersebut.

Pembelajaran berdasarkan masalah (PBM)
yang memberikan permasalahan secara konkrit akan
menimbulkan rasa ingin tahu siswa sehingga siswa lebih
interaktif dan pembelajaran bisa berjalan secara optimal.
Hasil penelitian Novianto (2014) menyimpulkan bahwa
pembelajaran berdasarkan masalah dapat meningkatkan
kecakapan akademik siswa dan keterampilan proses siswa.
Sulardi (2014) menyimpulkan bahwa pembelajaran
berdasarkan masalah dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis. Siburian (2012) menyimpulkan bahwa
penerapan model pembelajaran berdasarkan masalah
berpengaruh positif untuk meningkatkan penguasaan
konsep fluida statis dan kemampuan berpikir kritis siswa.

Edutainment, sering dipanjangkan secara
bergantian sebagai educational entertainment atau
entertainment-education, adalah suatu bentuk
entertainment yang dirancang untuk mendidik dan menarik
perhatian siswa dengan cara-cara yang menghibur
(Darmansyah, 2010). Program pendidikan atau pelatihan
yang dikemas sedemikian rupa dalam konsep hiburan yang
menarik, sehingga tiap-tiap siswa hampir tidak menyadari
bahwa mereka sebenarnya sedang diajak untuk belajar atau
untuk memahami materi pelajaran dan nilai-nilai untuk
setiap individu. Landasan teori yang dapat menjadi pijakan
pelaksanaan konsep edutainment ini adalah berdasarkan
berbagai hasil penelitian, diyakini bahwa suatu materi
pembelajaran harus didesain sedemikian rupa sehingga
mengakomodasi tipe pembelajar, gaya belajar, serta
menarik (Darmansyah, 2010).

Salah satu teori yang menjadi dasar dari
pemikiran ini adalah dual coding theory. Menurut dual
coding theory, informasi diproses melalui dua channel
yang independent, yaitu channel verbal seperti teks dan
suara, dan channel visual seperti diagram, animasi, dan
gambar.

Penelitian lebih lanjut berkaitan dengan dual
coding theory yang dilakukan oleh Paivio, Bagget (1989),
dan Kozma (1991) mengindikasikan bahwa dengan
memilih perpaduan media yang sesuai, hasil belajar dan
kreativitas dari seseorang dapat ditingkatkan. Seperti yang
telah diungkapkan Eric Jensen, menyatakan tiga unsur
utama yang mempengaruhi proses belajar adalah keadaan,
strategi, dan isi. Jadi, menciptakan suasana yang tepat

untuk belajar, dengan menggunakan gaya atau metode
pembelajaran yang baik, serta topik yang nyata dalam
kehidupan  sehari-hari  sangat  diperlukan  dalam
meningkatkan kreativitas siswa. Belajar hanya akan efektif
jika suasana (suasana hati siswa) berada dalam kondisi
yang menyenangkan (Darmansyah, 2010, p.3).

Munculnya  konsep  edutainment, yang
mengupayakan proses pembelajaran yang kondusif dan
menyenangkan, dengan asumsi: pertama, perasaan positif
(senang/gembira) akan mempercepat pembelajaran; kedua,
jika seseorang mampu menggunakan potensi nalar dan
emosi secara baik, maka ia akan membuat loncatan
prestasi belajar yang tidak terduga sebelumnya, ketiga, bila
setiap pembelajar dapat dimotivasi secara tepat dan diajar
dengan cara yang benar, cara yang menghargai gaya
belajar dan modalitas mereka, mereka semua akan dapat
mencapai hasil belajar yang optimal (Hamid, 2011).

Penelitian lebih lanjut pada pembelajaran
yang menyenangkan khususnya pada materi fluida statis
pada siswa SMK jurusan otomotif untuk melatihkan
kreativitas dalam memecahkan masalah menggunakan
model pembelajaran berdasarkan masalah berbasis
edutainment  perlu untuk dilaksanakan.  Peneliti
mengharapkan mata pelajaran fisika khususnya pada

materi fluida statis dapat mengintegrasikan sikap,
pengetahuan  dan  keterampilan  dalam  kegiatan
penyelidikan untuk memecahkan masalah. Model

Pembelajaran Berdasarkan Masalah (PBM) berbasis
Edutainment dapat mempermudah siswa memahami dan
menyelesaikan permasalahan fisika.

Berdasarkan permasalahan yang dipaparkan di
atas peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “pengembangan perangkat pembelajaran berdasarkan
masalah (PBM) berbasis edutainment untuk melatihkan
kreativitas siswa SMK jurusan otomotif pada materi fluida
statis”

Il. METODE

Penelitian ini merupakan  penelitian
pengembangan. Penelitian ini mengembangkan perangkat
model pembelajaran berdasarkan masalah pada materi
fluida statis untuk melatihkan kreativitas siswa. Perangkat
pembelajaran yang dihasilkan  meliputi  Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kegiatan Siswa
(LKS), handout materi fluida statis, instrumen penilaian
dan instrumen tes kreativitas. Pengembangan perangkat
pembelajaran dalam penelitian ini merujuk Nieveen (1999)
juga mengadaptasi model 4D yang dikemukakan oleh
Thiagarajan, et al. (1974). Proses pengembangan terdiri
dari empat tahap, yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate
(penyebaran). Hasil penelitian ini tidak disebarkan pada
kelas lain atau sekolah lain (selain tempat penelitian)
sehingga penelitian ini hanya menggunakan tiga tahap,
yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop
(pengembangan). Pada tahap pendefinisian terdapat lima
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langkah pokok vyaitu analisis kebutuhan, analisis siswa,
analisis tugas, analisis konsep, dan perumusan tujuan.
Selanjutnya pada tahap perancangan, peneliti menyusun
RPP, Handout, LKS, Lembar penilaian, dan lembar
pengamatan yang selanjutnya perangkat tersebut divalidasi
oleh dua pakar ahli.i RPP dikembangkan dengan
pembelajaran berbasis edutainment. Tahap pengembangan
dilakukan dengan memperbaiki perangkat pembelajaran
sesuai dengan saran validator dan hasil ujicoba terbatas.
Perangkat yang sudah diperbaiki kemudian diujicobakan
pada kelas yang telah ditentukan.

Hasil validasi perangkat pembelajaran dari
pakar ahli diujicobakan dengan rancangan penelitian one-
group pretest-posttest design. Ujicoba dilakukan di SMK
Senopati kelas XI tahun ajaran 2016/2017. Ujicoba
dilakukan  untuk  memperoleh  informasi  berupa
keterlaksanaan pembelajaran, kreativitas siswa, dan respon
siswa. Instrumen ujicoba berupa lembar pengamatan
keterlaksanaan pembelajaran, lembar tes kreativitas,
lembar respon siswa, dan lembar kendala pembelajaran.

Data vyang diperoleh dianalisis secara
deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data yang dihasilkan
awalnya dianalisis secara deskriptif kuantitatif, selanjutnya
hasil analisis data dijabarkan menggunakan analisis
deskriptif kualitatif untuk memperoleh pernyataan yang
menggambarkan  kategori dari angka-angka yang
diperoleh. Pengaruh pembelajaran terhadap kreativitas
siswa, dapat diketahui dengan analisis statistik inferensial
berupa N-gain score dengan rumus sebagai berikut:

Spost — Spre
(=<
S max— Spre
dengan{g) = nilai gain, Spost = nilai posttest, Spre =
nilai pretest, dan Smax = nilai maksimal.

I1l. PEMBAHASAN
A. Validitas

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan  perangkat  pembelajaran  berbasis

Edutainment pada materi fluida statis yang bertujuan untuk
melatihkan kreativitas siswa SMK jurusan otomotif.
Perangkat pembelajaran dapat dinyatakan layak apabila
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan terpenuhi
(Nieeven, 2007). Perangkat pembelajaran yang telah
dikembangkan berupa silabus, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), Handout, Lembar Kerja Siswa
(LKS), serta instrumen tes kreativitas. Perangkat yang
dikembangkan disesuaikan dengan Model Pembelajaran
Berdasarkan Masalah (PBM).

Berdasarkan data hasil penelitian yang telah
dipaparkan di bab 1V, kevalidan perangkat pembelajaran
ditinjau dari hasil validasi perangkat oleh dua pakar yang
meliputi: silabus, RPP, handout, LKS, serta tes kreativitas
siswa. Kepraktisan perangkat pembelajaran ditinjau dari
keterlaksanaan  rencana pelaksanaan  pembelajaran.

Keefektifan perangkat pembelajaran ditinjau dari hasil tes
kreativitas siswa saat pretest dan posttest dan respon
siswa.

Perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh dua orang validator. Secara
umum perangkat pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan hasil yang valid dan sangat valid dari
validator. Silabus yang dikembangkan oleh peneliti
merupakan silabus model pembelajaran berdasarkan
masalah berbasis edutainment pada materi fluida statis.
Silabus merupakan seperangkat rencana dan pengaturan
tentang kegiatan pembelajaran, pengelolaan kelas, dan
penilaian hasil belajar (Kardi, 2012). Sejalan dengan
pernyataan tersebut, Supeno (2016) menyatakan bahwa
silabus yang baik dapat dijadikan sebagai acuan dalam
menyusun kerangka pembelajaran. Kerangka pembelajaran
yang terdapat dalam silabus selanjutnya diwujudkan dalam
bentuk RPP, Handout, LKS, dan lembar penilaian.
Pernyataan tersebut mengindikasikan bahwa silabus
merupakan dasar yang digunakan sebagai acuan dalam
mengembangkan perangkat pembelajaran yang lainnya.
Oleh karena itu, silabus yang dikembangkan harus
berkategori valid.

Hasil validasi silabus oleh validator yang
disajikan pada tabel 4.1 di bab IV menunjukkan bahwa
komponen silabus mendapat skor rata-rata 3,69 dengan
kategori sangat valid dengan rata-rata reliabilitas 92,4%.
Silabus ini dinyatakan valid karena komponen yang
seharusnya ada dalam silabus terpenuhi, diantaranya
identitas mata pelajaran, identitas sekolah, standar
kompetensi, kompetensi  dasar, indikator, materi
pembelajaran, kegiatan pembelajaran, penilaian, alokasi
waktu dan sumber belajar (permendikbud nomor 58 tahun
2014).

RPP yang dikembangkan pada penelitian ini juga
merupakan RPP dengan model pembelajaran berdasarkan
masalah berbasis edutainment pada materi fluida statis
dengan tujuan meningkatkan kreativitas siswa SMK
jurusan otomotif. Kegiatan pembelajaran yang termuat
dalam RPP disesuaikan dengan sintaks model PBM
berbasis edutainment. RPP yang dikembangkan terlebih
dahulu divalidasi oleh dua validator sebelum
diimplementasikan. Ada beberapa saran dari validator
seperti yang telah dijelaskan pada bab 1V yang dijadikan
peneliti sebagai landasan untuk merevisi RPP agar
dihasilkan RPP vyang baik sebagai pedoman dalam
mengelola kegiatan pembelajaran.

Hasil validasi RPP menunjukkan bahwa RPP
yang telah dikembangkan dapat digunakan pada tahap uji
coba. Hal ini karena rata-rata penilaian validasi RPP
berupa format, isi dan bahasa sebesar 3,56 dengan kategori
valid, dengan rata-rata reliabilitas dari ketiga komponen
adalah 97%. Pada permendikbud nomor 58 tahun 2014
menyatakan bahwa dalam penyusunan RPP harus memuat
indikator dan tujuan pembelajaran, deskripsi materi ajar,
penjabaran  kegiatan  pembelajaran,  metode-model
pembelajaran, penentuan alokasi waktu, alat dan sumber
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belajar seta pengembangan penilaian hasil belajar. Pada
pembelajaran yang dilakukan dalam kelas maupun di luar
kelas harus bisa menumbuhkan kreativitas siswa. Siswa
diberikan kebebasan untuk mengutarakan idenya tanpa ada
kritikan sehingga mereka tidak takut salah, ditertawakan,
diremehkan, tertekan. Menciptakan suasana yang
menyenangkan dapat dilakukan dengan membuat
pembelajaran yang lebih rileks (tidak tegang), mengaitkan
materi ajar dengan kehidupan nyata mereka, belajar
dengan permainan yang menyenangkan, dorongan
motivasi, dan pemberian jeda berpikir dan berpendapat.

Handout dan LKS yang dikembangkan untuk
mendukung proses pembelajaran juga telah dinyatakan
valid untuk digunakan pada tahap uji coba. Hal ini
didukung oleh hasil validasi handout dari segi kelayakan
isi, aspek bahasa dan penyajian. Berdasarkan pada tabel
4.4 bab IV handout yang dikembangkan mendapat skor
rata-rata 3,59 dengan kategori valid, dengan reliabilitas
rata-rata pada komponen isi, bahasa, dan penyajian sebesar
96,67% sehingga dapat digunakan sebagai salah satu
sumber belajar siswa pada saat pembelajaran. Ada
beberapa saran dari validator yang dijadikan acuan peneliti
untuk merevisi, sehingga handout siswa benar-benar layak
digunakan.

LKS dikembangkan bertujuan untuk melatihkan
kreativitas siswa dalam merancang kegiatan penyelidikan.
Validasi LKS seperti yang terlihat pada tabel 4.6 bab IV
menunjukkan bahwa LKS yang dikembangkan dinyatakan
valid digunakan pada tahap uji coba dengan skor rata-rata
3,58 dengan kategori valid, dengan rata-rata reliabilitas
pada komponen format, bahasa, dan isi sebesar 96%.
Validator memberikan saran untuk memperbaiki LKS
yang digunakan dalam uji coba. Saran dari validator ini
dijadikan acuan peneliti untuk merevisi LKS yang akan
digunakan. LKS yang digunakan terdiri dari dua buah
LKS. LKS ini memuat tingkat Kkreativitas siswa.
Tujuannya adalah agar siswa dapat meningkatkan
kreativitas dengan bekerjasama secara kelompok dan
dipresentasikan di depan kelas agar mendapat masukan
dan tanggapan dari teman yang lain.

Berdasarkan Tabel 4.8 pada Bab IV, instrumen
tes kreativitas siswa yang telah dikembangkan dapat
dinyatakan valid dan dapat diimplementasikan. Terbukti
dari hasil validasi instrumen yang mendapat skor 3-4
dengan kategori valid dan sangat valid dengan reliabilitas
86% dan 100%.

B. Kepraktisan

Kepraktisan perangkat pembelajaran ditinjau dari
keterlaksanaan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP).
Berdasarkan hasil dari pengamatan oleh 2 pengamat. Pada
pertemuan pertama, pelaksanaan pembelajaran di RPP
kurang maksimal. Hal ini terjadi karena guru masih
beradaptasi dengan siswa dan kurang dalam hal
pengelolaan waktu. Terbukti dari penilaian dan komentar
yang diberikan oleh pengamat. Setelah melakukan
evaluasi, pada pertemuan berikutnya peneliti memperbaiki
kekurangan yang terjadi sehingga skor rata-rata

keterlaksanaan pembelajaran pada kelas XI TKR 2 dan XI
TKR 3 adalah 3,8 dan 3,84 dengan kategori sangat baik
dengan persentase rata-rata reliabilitas 96%, sehingga
secara keseluruhan kegiatan pembelajaran yang tercantum
di RPP dapat terlaksana dengan baik.

RPP yang telah dikembangkan mengacu pada
pembelajaran yang berorientasi terhadap siswa, sehingga
hampir semua kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam
RPP terpusat pada siswa, antara lain mereka diminta
merumuskan masalah  setelah membaca handout,
melakukan kegiatan di LKS dengan kreativitas mereka
sendiri, kemudian aktif berdiskusi dan membuat produk.
Semua kegiatan ini sesuai dengan filsafat pendidikan
progrevisme yang dikembangkan oleh John Dewey yang
menyatakan pendidikan berpusat pada siswa. Tujuan
pendidikan merupakan rekonstruksi pengalaman yang
terus-menerus, agar siswa dapat berbuat sesuatu dan
mampu mengadakan penyesuaian sesuai dengan tuntutan
dari lingkungan (Ornstein & Levine, 1983).

Model pembelajaran  berdasarkan  masalah
berbasis edutainment ini cocok digunakan untuk
melatihkan kreativitas siswa karena salah satu kelebihan
dari pembelajaran ini adalah materi yang diambil pada
penelitian aktual dan sesuai dengan masalah dalam
kehidupan sehari — hari siswa (Puskur, 2007). Hal ini akan
mampu mendorong siswa untuk lebih peka terhadap
masalah yang terjadi dalam kehidupan mereka serta
mampu memberikan beberapa solusi untuk memecahkan
masalah.

RPP yang dikembangkan dalam penelitian ini
juga memuat beberapa tindakan yang dilakukan guru
untuk melatihkan kreativitas siswa SMK, seperti
mendorong siswa untuk berpikir secara divergen,
mendidik siswa untuk bersikap toleransi dengan perbedaan
pendapat di kelompok dan diskusi di kelas, serta siswa
diberikan bahan, ruang dan waktu untuk melakukan
proyek dengan membuat alat yang dapat memecahkan
permasalahan yang diberikan oleh guru.

Kegiatan pendahuluan; guru memulai kegiatan
pembelajaran di kelas dengan berdoa untuk menanamkan
kesadaran dan rasa syukur atas kebesaran Tuhan. Guru
menyampaikan tujuan pembelajaran dan memotivasi siswa
untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
memutarkan video tentang bendungan yang jebol dan tidak
dapat menahan air, kemudian siswa diminta merumuskan
masalah. Siswa diberikan keleluasaan untuk memberikan
apersepsi awal dan menyampaikan pendapat. Ini
membuktikan bahwa guru melakukan tindakan yang
mendorong kemampuan siswa dalam berdiskusi dan
menumbuhkan kreativitasnya, yakni siswa didorong untuk
berpikir divergen dengan cara mengutarakan pertanyaan
yang mereka miliki. Sejalan dengan pernyataan tersebut
Spronken-Smith (2008) mengungkapkan bahwa strategi
pembuka pelajaran yang relevan dengan materi yang
diajarkan adalah hal yang harus dikuasai oleh guru karena
akan mempermudah peralihan yang akan dilakukan
terhadap aktivitas belajar utama yang telah disiapkan.
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Tahap pendahuluan siswa diberikan motivasi agar
siswa mengikuti pembelajaran dengan semangat sehingga
pembelajaran yang diperoleh bermakna dan dapat
meningkatkan prestasi siswa. Hal ini sejalan dengan
pendapat dari Bryan Robert (2010); Patrick et al. (2007),
Glynn et all (2007) yang menyatakan bahwa jika siswa
termotivasi pada saat pembelajaran maka prestasi siswa
dapat meningkat. Hal ini juga sejalan dengan pendapat Nur
(2008) bahwa siswa yang termotivasi untuk belajar sesuatu
akan menggunakan proses kognitif yang lebih tinggi dalam
mempelajari materi itu, sehingga siswa itu akan menyerap
dan mendengarkan materi itu dengan lebih baik.

Guru bersama siswa kemudian berdiskusi dan
memilih rumusan masalah dan pendapat yang paling
sesuai dengan video. Proses ini guru tidak menyalahkan
atau memberikan kritik kepada siswa jika rumusan
masalah dan pendapat mereka tidak sesuai dengan. Kritik
di depan orang lain dapat menimbulkan munculnya sifat
rendah diri. Hasilnya adalah bahwa pikiran untuk
menghasilkan ide-ide yang baru mungkin menjadi hal
yang begitu menakutkan. Ketakutan ini yang sering
melumpuhkan kita menjadi orang kreatif.

Kegiatan diskusi mampu memberi kesempatan
pada siswa untuk belajar mengungkapkan pertanyaan,
mengungkapkan ide, dan berargumentasi yang berdampak
pada pengetahuan dan pemahaman terhadap materi yang
didiskusikan. Hal tersebut sesuai dengan teori belajar
konstruktivis sosial yang menyatakan bahwa apabila guru
mampu menyediakan lingkungan sosial yang memadai
maka siswa dapat membangun pengetahuan dan
pemahaman (Santrock, 2011).

Kegiatan inti; Kkegiatan selanjutnya, siswa
diorganisir untuk membentuk kelompok secara heterogen
dan guru membagikan handout sebagai buku pendamping
siswa. Siswa diberikan waktu untuk memahami isi
handout setelah itu siswa diajak berdiskusi menggunakan
metode edutainment. Pada pertemuan berikutnya guru
membagikan LKS dalam beberapa kelompok dan
mendapat skor yang bagus dari kedua pengamat saat
pertemuan pertama sampai ketiga. Siswa antusias saat
diberikan LKS dan dibagi menjadi beberapa kelompok.
100% siswa merasa tertarik dengan suasana pembelajaran
(sesuai angket respon siswa di Bab 1V tabel 4.13) yang
senantiasa  melibatkan  keaktifan ~ siswa  dalam
pembelajaran, baik terlibat dalam penyelidikan, ataupun
dalam kegiatan sosial seperti belajar dalam kelompok ini
sesuai dengan teori konstruktivisme yang dikembangkan
oleh Piaget dan Vygotsky.

Strategi konstruktivis sering dinamakan sebagai
pengajaran yang terpusat pada siswa karena penekanan
strategi ini pada siswa sebagai siswa aktif (Slavin, 2011).
Piaget dan Vygotsky juga menekankan adanya hakikat
sosial dari belajar dan menyarankan untuk membuat
kelompok-kelompok belajar dengan kemampuan anggota
kelompok yang berbeda. Ide konstruktivis menekankan
pada pembelajaran kooperatif, pembelajaran berbasis
kegiatan, dan penemuan.

Guru menciptakan suasana belajar yang juga
mendorong siswa untuk meningkatkan kreativitasnya pada
kegiatan inti. Siswa bebas mengutarakan ide-ide mereka
untuk memecahkan masalah yang ada dalam diskusi. Guru
juga memberikan penekanan kepada siswa agar saat
temannya mengutarakan pendapat, tidak memberikan
kritikan pedas apabila ada ide yang diutarakan terasa aneh.
Kritikan pedas dari lingkungan akan menjadikan siswa
kurang percaya diri dengan ide-ide mereka selanjutnya dan
ini akan menghalangi mereka berpikir kreatif (Filasaime,
2008).

Kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
perangkat pembelajaran yang dikembangkan menjadikan
siswa merasa senang dan tidak takut terhadap guru, hal
tersebut dikarenakan adanya pendekatan dalam bentuk
bimbingan selama proses pembelajaran berlangsung.
Bimbingan ini akan semakin dikurangi tiap pertemuannya
bila siswa sudah mampu mandiri. Bimbingan yang
diberikan oleh guru yaitu berupa analogi dan pertanyaan-
pertanyaan, hal tersebut diberikan dalam melatihkan
kreativitas siswa. Analogi dan pertanyaan akan menjadi
bimbingan bagi siswa yang belum ahli untuk melatihkan
kompetensi yang diharapkan (Harrison & De Jong, 2005;
Kirschner, 2006; Yu, 2009; Zydney, 2010).

Siswa memberikan respon positif, hal itu terlihat
pada Bab IV, 93% siswa tertarik dengan handout yang
digunakan, dan 74% merasa baru dengan handout yang
digunakan. Materi dan bahasa dalam handout sangat
mudah untuk dicerna dan dipahami oleh siswa, 85%
menyatakan materi dan bahasa handout mudah dipahami.

Pada kegiatan inti, siswa juga diajak bekerja
secara berkelompok untuk membuktikan konsep yang
telah mereka pelajari dengan mengerjakan LKS 1 dan 2.
LKS vyang digunakan dalam penelitian ini dapat
melatihkan kreativitas siswa karena siswa berusaha
mendesain LKS sesuai dengan kreativitas yang mereka
miliki. Mereka aktif dalam menemukan pengetahuan
sendiri. Hal ini sesuai dengan tujuan pembelajaran fisika
yaitu agar siswa memiliki kemampuan antara lain
mengembangkan pengalaman mereka sendiri untuk dapat
merumuskan masalah, mengajukan dan menguji hipotesis
melalui percobaan, merancang instrumen percobaan,
mengajukan dan menguji hipotesis melalui percobaan,
merancang instrumen percobaan secara lisan dan tulisan
(Tim BSNP, 2007).

Kegiatan  penutup; guru bersama siswa
mengevaluasi dengan membandingkan hasil temuan
masing-masing kelompok siswa dalam pelaksanaan
pengamatan, sehingga membentuk satu kesimpulan yang
tepat. Guru juga memberikan refleksi kepada siswa yang
berupa beberapa pertanyaan tentang materi yang telah
dipelajari.

Pada tahap ini guru membimbing siswa
memberikan evaluasi tentang pembelajaran yang
dilakukan. Siswa diberi kesempatan untuk memberikan
umpan balik terhadap seluruh proses pembelajaran yang
telah dilaksanakan. Arends (2012) menyatakan bahwa
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tanpa adanya feedback, maka sedikit sekali memperoleh
pengetahuan. Langkah selanjutnya siswa diarahkan untuk
menyimpulkan hasil pembelajaran yang telah dilaksanakan
secara bersama-sama.

Penelitian mendapat skor yang baik dari dua
orang pengamat dalam aspek pengelolahan waktu pada
setiap pertemuan, sehingga peneliti mendapat skor rata-
rata 3,8 dari pengamat dengan kategori baik.

Dalam hal pengaturan suasana kelas; pada kelas
Xl TKR 2 peneliti mendapat skor 3,9 dari dua orang
pengamat pada pertemuan 1 sampai 4, yaitu dengan
kategori baik. Pada kelas X1 TKR 3 peneliti mendapat skor
3,95 dari dua orang pengamat pada pertemuan 1 sampai 4,
yaitu dengan kategori baik. Hal tersebut diperkuat dengan
hasil observasi langsung ke siswa saat pelaksanaan
pembelajaran bahwa siswa senang karena merasa lebih
aktif, dan dapat mengungkapkan idenya saat belajar. Siswa
juga diajak keluar kelas saat membuat alat. Ini menjadikan
siswa merasakan pembelajaran yang menyenangkan dan
tidak membosankan, karena tidak melakukan kegiatan di
kelas secara terus menerus. John Dewey mengungkapkan
bahwa, pembelajaran sebagai proses aktif individu, bukan
sesuatu yang dilakukan untuk seseorang tetapi lebih
kepada sesuatu itu dilakukan oleh seseorang dan
menganggap bahwa pengalaman dan penyelidikan sangat
penting dalam pembelajaran bermakna (Slavin, 2011).

C. Keefektifan

Proses pembelajaran  menggunakan  model
pembelajaran berdasarkan masalah berbasis edutainment
pada materi fluida statis dapat berjalan dengan baik dan
dapat dikatakan efektif. = Keefektifan  perangkat
pembelajaran ditinjau dari peningkatan kreativitas siswa
saat pretest dan posttest serta respon siswa.

Pemberian handout dan LKS yang dikembangkan
ternyata berpengaruh terhadap efektifitas pembelajaran.
Hal ini dibuktikan adanya peningkatan hasil kreativitas
siswa pada ujicoba Il terhadap 76 siswa kelas XI SMK
Senopati Sedati jurusan otomotif. Ujicoba ini dilakukan
pada dua kelas yaitu kelas XI TKR 2 dengan jumlah siswa
38 dan kelas XI TKR 3 dengan jumlah siswa 38. Tes
kreativitas siswa kelas XI TKR 2 pada saat pretest
diperoleh rata-rata 18,81 dengan Kkategori kreativitas
kurang, hal ini karena siswa dinyatakan dapat mencapai
kreativitas apabila nilai mencapai 75 (Mahardika, 2012).
Pada saat pretest siswa mendapat nilai minimal dan belum
mencapai kreativitas karena beberapa siswa masih
mengalami kesulitan ketika mengerjakan soal kreativitas
yang menuntut adanya variasi jawaban atau kemampuan
menghasilkan banyak gagasan, selain itu pada saat siswa
dihadapkan pada permasalahan yang baru, siswa masih
kesulitan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut.

Pada posttest diperoleh rata-rata 75,11 dan
dinyatakan  siswa mencapai  kreativitas.  Terjadi
peningkatan  kreativitas  disebabkan oleh adanya
pembelajaran yang memberikan kesempatan siswa untuk
belajar sendiri di dalam kelompoknya sehingga
memberikan ruang yang luas bagi siswa untuk

mengungkapkan ide/gagasan dalam proses pembelajaran.
Perhitungan N-gain menunjukan rata-rata 0,70 dengan
kategori sedang, hal ini karena skor N-Gain pada rentang
0.30 < N-Gain < 0.70 termasuk kategori sedang, hal ini
disebabkan siswa merasa baru dengan metode
pembelajaran yang dilakukan oleh peneliti dan
pembelajaran sebelumnya tidak menekankan pada
peningkatan Kkreativitas siswa. Tes kreativitas siswa kelas
Xl TKR 3 pada saat pretest diperoleh rata-rata 17,56
dengan kategori kreativitas kurang dan pada posttest
diperoleh rata-rata 75,06 dan dinyatakan siswa mencapai
kreativitas. Perhitungan N-gain menunjukan rata-rata 0,70
dengan kategori sedang. Hasil ini menunjukan bahwa
model pembelajaran berdasarkan masalah berbasis
edutainment materi fluida statis dapat melatihkan
kreativitas siswa.

Skor yang digunakan berhubungan dengan
originality, fluency, flexibility (Nur, 2014). Originality,
fluency, flexibility, merupakan karakteristik dari kreativitas
siswa. Originality ditunjukan dengan sebuah respon yang
tidak biasa, unik dan jarang terjadi. Stimulasi dari ide-ide
orisinil dapat diperoleh dengan cara berpikir tentang masa
depan. Kelancaran (Fluency) merupakan kemampuan
untuk menciptakan ide sebanyak-banyaknya. Kelancaran
merupakan salah satu indikator yang kuat dari berpikir
kreatif. Siswa yang memberikan banyak ide, maka
semakin besar kemungkinan untuk mendapatkan ide yang
signifikan. Fleksibitas (Flexibility) merupakan
karakteristik yang menggambarkan kemampuan seseorang
untuk mengatasi rintangan mental, mengubah pendekatan
untuk sebuah masalah.

Loomas dan Kolberg (1993), menyatakan bahwa
kemampuan guru menggunakan berbagai sumber utuk
menciptakan suasana yang menyenangkan akan membuat
siswa lebih kreatif. Kelas yang diasumsikan sebagai
lingkungan yang hidup, kreatif, dan penuh tawa, maka
keingintahuan dan kreativitas siswa dapat berkembang.
Pembelajaran menyenangkan merupakan satu diantara cara
yang dapat dilakukan untuk mencapai efektivitas
pembelajaran. Dryden and Vos (2000) menjelaskan bahwa
pembelajaran yang menyenangkan terdapat tiga faktor
yang mempengaruhi yaitu interaksi guru dan siswa,
lingkungan fisik, dan suasana belajar. Pemilihan strategi
oleh guru akan meningkatkan efektivitas dan kreativitas
siswa.

Hal ini sesuai dengan dengan penelitian Sulardi
(2014), bahwa pembelajaran berdasarkan masalah dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Siburian (2012)
juga berpendapat, bahwa penerapan model pembelajaran
berdasarkan  masalah  berpengaruh  positif  untuk
meningkatkan penguasaan konsep fluida statis dan
kemampuan berpikir Kritis siswa.

Respon siswa terhadap pembelajaran berbasis
edutainment pada materi fluida statis terlihat positif, hal ini
dibuktikan pada angket respon siswa yang disajikan pada
Tabel 4.13 di Bab IV, menunjukan bahwa 100% siswa
yang tertarik terhadap suasana belajar, 96% siswa
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menyatakan bahwa cara guru mengajar maupun
membimbing jelas, bahkan 100% siswa juga setuju jika
materi pelajaran lain diterapkan dengan menggunakan
pembelajaran ini. Hasil ini sesuai dengan konversi data
angket respon siswa menggunakan skala Guttman yaitu
interval skor 81%-100% berkategori sangat kuat
(Riduwan, 2010).

Respon siswa terhadap instrumen penilaian tes
kreativitas yang dikembangkan terlihat positif, hal ini
dibuktikan pada angket respon siswa yang disajikan pada
Tabel 4.13 pada Bab IV, menunjukan bahwa 85% siswa
yang menyatakan mudah untuk menjawab soal kreativitas.
Selama pembelajaran guru juga menciptakan suasana kelas
yang mendorong siswa untuk berpikir divergen dan saling
toleransi terhadap pendapat saat diskusi kelompok maupun
kelas. Pemberian handout dan LKS yang juga mendorong
kreativitas siswa menjadikan mereka merasa mudah dan
lancar dalam pembuatan alat dan menyelesaikan soal
kreativitas. Hasil ini sesuai dengan konversi data angket
respon siswa menggunakan skala Guttman yaitu interval
skor 81%-100% berkategori sangat kuat (Riduwan, 2010).
Peningkatan kreativitas siswa pada ujicoba |1 tidak terlepas
dari penguasaan siswa terhadap konsep yang mereka
pelajari. Konsep tersebut mereka pelajari dan mereka
dapatkan dari handout siswa yang telah dikembangkan
sebelumnya sebagai buku pendamping. Materi yang
diajarkan juga dekat dengan kehidupan siswa, sehingga
mereka termotivasi dalam belajar sehingga siswa mudah
memahami konsep-konsep tersebut.

IV. PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka
dapat disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran model
PBM (pembelajaran berdasarkan masalah) berbasis
edutainment yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif
untuk melatihkan kreativitas siswa SMK jurusan otomotif .

B. Saran

Beberapa saran dapat dikemukakan oleh peneliti
berdasarkan penelitian yang telah dilakukan yaitu
penerapan rencana pelaksanaan pembelajaran sudah baik
namun guru terlebih dahulu harus membekali siswa
dengan keterampilan dalam kegiatan penyelidikan
sehingga pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dan
tidak dibutuhkan waktu yang lama dalam membimbing
siswa merancang kegiatan penyelidikan.
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