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Abstrak

Kemajuan teknologi yang pesat menuntut masing-masing individu mampu menyelesaikan
permasalahan yang dihadapi sehari-hari secara kreatif. Kemampuan berpikir kreatif dan problem
solving merupakan suatu kemampuan yang harus dimiliki seseorang agar mampu mengikuti
kemajuan teknologi. Melalui pembelajaran di kelas kemampuan berpikir kreatif dan problem
solving dapat dikembangkan. Pembelajaran dengan menerapkan pendekatan STEAM akan
memfasilitasi siswa mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan problem solving.
Dibutuhkannya suatu alat ukur untuk mengetahi tingkat kemampuan berpikir kreatif dan problem
solving siswa melalui suatu instrumen penilaian. Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengembangkan assesmen kemampuan berpikir kreatif dan problem solving berpendekatan
STEAM pada kategori valid daan reliabel. Penelitian ini menggunakan model 4-D terbatas pada
tahap develop dikarenakan adanya keterbatasan waktu dan biaya. Produk yang dihasilkan pada
kategori sangat layak dengan nilai rata-rata sebesar 94,4 persen. Uji empiris produk menunjukkan
bahwa assesmen yang dikembangkan berada pada kategori valid dan reliabel.
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1. Pendahuluan

Permasalahan yang dihadapi sehari-sehari menjadi semakin kompleks seiring dengan
perkembangan teknologi yang semakin pesat sehingga setiap individu dituntut dapat
menyelesaikan setiap permasalahan dengan kreatif (Mulhayatiah, et al, 2019). Melalui
pendidikan, seseorang dapat mengembangkan potensinya dalam berpikir kreatif dan problem
solving. Permasalahan yang dimunculkan dalam pembelajaran merupakan sarana yang tepat
dalam mengembangkan potensi berpikir kreatif dan problem solving pada siswa (Rahayu Tri
dan Adistana, 2018). Mata pelajaran IPA merupakan mata pelajaran yan membahas mengenai
topik-topik yang berhubungan dengan gejala alam, sehingga melalui pembelajaran [PA di
kelas siswa terlatih untuk untuk menerapkan metode dan sikap ilmiah dalam menyelesaikan
permasalahan (Sambada, 2012).

Kemampuan berpikir kreatif didefinisikan sebagai kemampuan yang memungkinkan
siswa menghasilkan solusi atau ide yang baru dan tepatguna dari berbagai sudut pandang
berdasarkan data atau informasi yang ada (Rizal et al, 2020). Potensi siswa dalam berpikir
kreatif dapat dikembangkan melalui suatu pembelajaran yang berorientasi pada
permasalahan sehingga siswa dapat mengidentifikasi permasalahan dan menyusun solusi
yang beragam (Nuha, et al.,, 2018). Terdapat 4 indikator kemampuan berpikir kreatif yaitu (1)
Fluency, adalah kemampuan siswa dalam menghasilkan solusi yang relevan dengan
permasalahan (2) Flexibility, adalah kemampuan siswa menghasilkan suatu solusi yang
beragam dari suatu permasalahan (3) Originality, adalah kemampuan siswa menghasilkan
ide yang baru dari suatu permasalahan (4) Elaboration, adalah kemampuan siswa
melengkapi ide yang telah disampaikan (Torrance, 1979).
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Kemampuan problem solving merupakan suatu kemampuan dalam menganalisa
permasalahan, menghasilkan solusi, hingga melakukan evalausi terhadap solusi yang
didapatkan (Anugraheni, 2019). Penyelesaian masalah dengan menerapkan proses sains
akan mempermudah siswa menyusun solusi berdasarkan pengetahuan yang dimilikinya
(Sambada, 2012). Terdapat 5 indikator pada kemampuan problem solving yaitu: (1) Usefull
description, adalah kemampuan mendeskripsikan solusi dari suatu permasalahan (2) Physics
appproach, adalah kemampuan menghasilkan solusi berdasarkan penerapan konsep konsep
fisika (3) Spesific application of physics, adalah kemampuan menghasilkan solusi berdasarkan
penerapan konsep fisika yang spesifik (5) Logical progression adalah kemampuan
menghasilkan solusi yang logis (Docktor et al., 2016).

Pendekatan STEAM merupakan suatu pendekatan yang memadukan aspek science,
technology, engineering, arts, dan mathematics menjadi satu kesatuan. Pendekatan STEAM
akan menjadi sarana dalam membentuk karakter dan pola pikir siswa yang lebih kreatif
karena pembelajaran dilakukan berdasarkan 5 bidang ilmu yang dipadukan (Henriksen,
2014). Dengan keterpaduan 5 bidang ilmu ini, siswa akan lebih mudah menyelesaikan
permasalahan yang diberikan secara lebih kreatif dan inovatif (Nurhikmayati, 2019).
Pelibatan peran siswa secara langsung dalam pembelajaran akan meninggalkan kesan yang
mendalam bagi memori siswa sehingga pembelajaran yang diperoleh akan lebih membekas
dan lebih mudah diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari (Conner et al, 2017).

Kemampuan berpikir kreatif dan problem solving dapat dinilai melalui suatu instrumen
penilaian. Pemilihan materi yang tepat menjadi salah satu hal yang harus dipertimbnagkan
secara matang agar penilaian yang dilakukan mendapatkan hasil yang maksimal. IPA
khususnya materi pada bidang fisika dirasa cocok sebagai dasar pengembangan assesmen.
Materi pada bidang fisika pada umumnya berdasarkan pada penelitian dan percobaan
sehingga siswa akan terbiasa dalam menghasilkan ide baru dari suatu permasalahan yang
sedang dihadapinya (Wahyuni et al, 2019). Topik bahasan getaran dan gelombang dirasa
cocok dalam pengembangan kemampuan berpikir kreatif dan problem solving pada siswa.
Topik bahasan getaran dan gelombang adalah suatu topik yang dekat dengan kehidupan
siswa, seperti getaran pada tali, gelombang bunyi, hingga teknologi USG, sehingga siswa akan
lebih mudah dalam mengaplikasikan pengetahuan yang dimilikinya dalam menghadapi
permasalahan yang ada (Yulianti dan Zhafirah, 2020).

Assesmen kemampuan berpikir kreatif berpendekatan STEM sebelumnya pernah
dikembangkan dengan kategori sangat baik dengan nilai rata-rata sebesar 4,07 (Chasanah et
al, 2017). Assesmen kemampuan problem solving berpendekatan STEM pernah
dikembangkan sebelumnya pada kriteria siswa ahli dengan dengan rata-rata kemampuan
siswa sebesar 79% (Ringo et al, 2019). Assesmen yang dikembangkan sebelumnya belum
diintegrasikan dengan aspek arts, hanya memadukan 4 bidang ilmu. Selain itu assesmen yang
ada terbatas pada pengukuran salah satu kemampuan saja tanpa adanya integrasi aspek arts
pada pendekatan yang digunakan, sehingga perlu adanya keterbaruan pengembangan
instrumen penilaian untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif dan problem solving
berpendekatan STEAM yang dilakukan terpisah dengan proses pembelajaran.

2. Metode
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Model yang
digunakan adalah 4-D terdiri dari tahap define, design, develop, and disseminate. Hsil akhir
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dari penelitian ini menghasilkan suatu assesmen kemampuan berpikir kreatif dan problem
solving berpendekatan STEAM. Penelitian ini terbatas pada tahap develop karena adanya
keterbatasan waktu dan biaya. Tahap define dilakukan analisis pendahuluan melalui studi
literatur, analisis siswa berdasarkan KD dan kedalaman materi yang dipelajari siswa, serta
merumuskan tujuan pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan pilihan KD yang telah
ditetapkan sebelumnya. Tahap design terdiri dari proses perencanaan produk berupa
penyusunan Kkisi-kisi soal, tabel indikator, soal dan pembahasan, hingga lembar validasi.
Tahap develop dilakukan proses penelaah oleh ahli dan serangkaian revisi.

Tahapan selanjutnya adalah proses validasi oleh ahli materi serta uji keterbacaan oleh
guru selaku pengguna. Setelah tahapan validasi dan uji keterbacaan, produk kemudian
dilakukan revisi berdasarkan masukan yang diberikan oleh validator ahli materi maupun
guru sebagai pengguna. Setelah produk dinyatakan layak, dilakukan uji empiris guna
menentukan tingkat validitas dan reliabilitas butir soal.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Deskripsi Hasil Pengembangan

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan menghasilkan produk berupa
assesmen penilaian pada materi getaran dan gelombang. Materi getaran dan
gelombang merupakan materi yang diajarkan pada kelas VIII SMP semester 2.
Assesmen penilaian yang dikembangkan adalah soal uraian yang dilengkapi dengan
pembahasan, skoring, petunjuk penilaian, tabel indikator kemampuan berpikir
kreatif, tabel indikator problem solving, tabel aspek STEAM, dan kisi-kisi soal. Produk
ini kemudian disajikan dalam bentuk buku berukuran B5. Butir soal yang
dikembangkan berjumlah 62 soal uraian, dengan rincian 27 butir soal kemampuan
berpikir kreatif dan 35 butir soal problem solving. Assesmen yang dikembangkan
terdiri dari 6 bahasan pada materi getaran dan gelombang dengan integrasi aspek
STEAM.

3.2. Hasil Validasi dan Uji Keterbacaan

Validasi dilakukan oleh dua orang dosen yang menguasai topik bahasan getaran
dan gelombang untuk menentukan kelayakan materi dan konstruk produk. Hasil dari
validasi materi menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat layak
dengan nilai rata-rata sebesar 94,6%. Hasil validasi konstruk menunjukkan bahwa
produk berada pada kategori sangat layak dengan nilai rata-rata sebesar 94,3. Nilai
validasi materi dan konstruk jika dirata-rata berada pada kategori sangat layak
dengan nilai rata-rata sebesar 94,4%. Berdasarkan nilai validasi ini menyatakan
bahwa assesmen yang dikembangkan berada pada kategori sangat layak. Masukan
serta komentar yang disampaikan oleh validator maupun guru dijadikan acuan dalam
perbaikan sehingga didapatkan produk yang lebih baik.

Produk yang dihasilkan kemudian diuji keterbacaan kepada guru sebagai
pengguna. Guru sebagai subjek penelitian merupakan guru IPA SMPN 1 Tumpang
berjumlah 2 orang. Hasil uji keterbacaan menunjukkan bahwa assesmen yang
dikembangkan berada pada kategori sangat layak dengan nilai rata-rata sebesar
99,4%. Masukan dan komentar yang diberikan dari hasil uji keterbacaan ini kemudian
dijadikan dasar perbaikan produk.
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3.3. Hasil Uji Empiris

Uji validitas dan reliabilitas butir soal merupakan uji yang akan dilakukan pada

tahap ini. Siswa SMP kelas IX dengan jumlah total 35 siswa yang berasal dari
gabungan siswa MPN 1 Tumpang dan SMPN 3 Malang akan menjadi subjek penelitian.
Uji empiris ini menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS Statistic 25 dengan nilai taraf
signifikansi sebesar 0,05. Saat nilai rpjrung > r'rabel Mmaka soal dikatakan valid (Ary, et
al, 2010). Butir soal dikatakan reliabel saat nilai yang didapat lebih dari 0,400
(Guspatni and Kurniawati, 2018). Adapun kriteria nilai hasil uji reliabilitas adalah

sebagai berikut.
Tabel 1. Kriteria hasil uji reliabilitas
Nilai Korelasi Kriteria
0,800 - 1,000 Sangat Tinggi
0,600 - 0,799 Tinggi
0,400 - 0,599 Cukup Tinggi
0,200 - 0,399 Rendah
0,000 - 0,199 Sangat Rendah

Berdasarkan analisis hasil uji empiris, maka didapatkan hasil yang diperinci

sebagai berikut.

3.3.1.

Uji Validitas

Uji validitas dilakukan pada masing-masing butir soal di setiap setiap
kemampuan. Hasil uji validitas butir soal kemampuan berpikir Kkreatif
diilustrasikan pada Gambar 1 berikut.

Gambar 1. Hasil Uji Validitas Butir Soal Kemampuan Berpikir Kreatif

Hasil Uji Validitas Butir Soal
Kemampuan Berpikir Kreatif
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Hasil uji validitas butir soal kemampuan problem solving diilustrasikan
pada Gambar 2 berikut.

Validitas
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Gambar 2. Hasil Uji Validitas Butir Soal Kemampuan Problem Solving
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diagram batang pada Gambar 1 dan Gambar 2 diatas, dapat dilihat bahwa
tidak terdapat butir soal dengan ryj¢ung kurang dari 0,325. Hal ini menyatakan

bahwa semua butir soal dikategorikan valid.
3.3.2. Uji Reliabilitas

Hasil wuji reliabilitas butir soal kemampuan berpikir kreatif
mendapatkan nilai sebesar 0,922 serta butir soal dengan kemampuan problem
solving mendapatkan nilai sebesar 0,920. Berdasarkan Kriteria nilai pada Tabel
1, kedua nilai ini dikategorikan dengan Kkriteria sangat reliabel, sehingga
keseluruhan butir soal dikategorikan reliabel.

4. Simpulan

4.1, Kesimpulan
Assesmen kemampuan berpikir kreatif dan problem solving berpendekatan

STEAM dikategorikan sangat layak, valid dan reliabel.

4.2, Saran
Adapun saran dari penelitian dan pengembangan ini adalah sebagai berikut. (1)

Perlu adanya pengembangan assesmen serupa pada materi yang berbeda (2) Perlu
adanya pengembangan assesmen serupa pada kemampuan siswa lainnya, (3) Perlu
adanya pengembangan assesmen serupa dengan menggunakan pendekatan yang
lebih lengkap sesuai dengan perkembangan penelitian yang ada (4) Perlu
diimplementasikan pada penelitian eksperimen agar dapat digunakan untuk menilai
kemampuan berpikir kreatif dan problem solving siswa melalui pembelajaran
berpendekatan STEAM.
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