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Abstrak 
 

Penelitian ini berfokus pada permasalahan rendahnya tingkat kemampuan berpikir kreatif peserta 
didik, yang diakibatkan oleh kurangnya ketersediaan soal-soal berorientasi pada pengembangan 
kreativitas dalam proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain dan 
mengembangkan LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem yang isinya terdapat 
soal-soal khusus untuk merangsang dan meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik, 
serta mengetahui respons dari guru dan peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dikembangkan oleh Dick dan Carry yang 
terdiri dari 5 tahapan yaitu (1) Analysis (2) Design (3) Development (4) Implementation (5) 
Evaluation. Hasil penilaian terhadap media pembelajaran oleh ahli materi diperoleh persentase 
kelayakan sebesar 90,00% dengan kategori sangat layak, berdasarkan penilaian ahli media 
diperoleh persentase kelayakan sebesar 90,90% dengan kategori sangat layak, berdasarkan 
penilaian ahli assessment diperoleh persentase sebesar 87,50% layak, dan respons guru 
diperoleh persentase 93,33% dengan kategori sangat layak. Dan berdasarkan hasil evaluasi 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik diperoleh persentase 74,03% dengan kategori baik. 
 
Kata Kunci: LKPD, Discovery Learning, Ekosistem, Berpikir Kreatif. 
 

Abstract 
 

This study focuses on the problem of low levels of students' creative thinking ability, which is 
caused by the lack of availability of questions oriented to the development of creativity in the 
learning process. This research aims to design and develop a Discovery Learning-based LKPD on 
ecosystem materials that contain special questions to stimulate and improve students' creative 
thinking skills and to find out the responses from teachers and students to the products developed. 
This research uses a development model developed by Dick and Carry which consists of 5 stages, 
namely (1) Analysis (2) Design (3) Development (4) Implementation (5) Evaluation. The results of 
the assessment of learning media by material experts obtained a feasibility percentage of 90.00% 
with a very feasible category, based on the assessment of media experts, a feasibility percentage 
of 90.90% was obtained with a very feasible category, based on the assessment of the 
assessment of the assessment expert a percentage of 87.50% was obtained, and the teacher's 
response obtained a percentage of 93.33% with a very feasible category. Based on the results of 
the evaluation of students' creative thinking skills, a percentage of 74.03% was obtained with a 
good category. 
 
Keywords: LKPD, Discovery Learning, Ecosystem, Creative Thinking. 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan landasan penting dalam pembentukan individu dan masyarakat 
yang berbudaya dan berkembang. Melalui pendidikan, seseorang tidak hanya memperoleh 
pengetahuan dan keterampilan, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, 
kreativitas, dan empati (Anggraini, 2016). Pendidikan memberikan akses kepada setiap individu 
untuk mengembangkan potensinya secara maksimal, sehingga dapat berkontribusi secara positif 
dalam membangun masa depan yang lebih baik, baik bagi dirinya sendiri maupun bagi 
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komunitasnya (Mangelep, 2015; Arief, 2023). Dengan pendidikan yang berkualitas, seseorang 
dapat lebih siap menghadapi tantangan dalam kehidupan, mengurangi kesenjangan sosial, dan 
memperkuat fondasi bagi kemajuan suatu bangsa (Arifin, 2021). Oleh karena itu, pendidikan 
merupakan investasi yang sangat penting dan harus diutamakan dalam upaya pembangunan 
manusia dan kemajuan sebuah negara. 

Pendidikan adalah suatu bentuk proses yang terus berlanjut sampai kapan pun dan tak 
pernah berakhir, sehingga menghasilkan kualitas yang baik di masa depan. Sedangkan 
Pendidikan merupakan usaha mengembangkan potensi-potensi yang ada dalam diri seseorang 
untuk memiliki kepribadian, kecerdasan serta keterampilan yang baik (Mangelep, 2017; Dari & 
Ahmad, 2020). Pendidikan dapat dipelajari secara praktis melalui kegiatan akademik maupun yang 
bersumber dari pengalaman (Dermawati, 2019). Tujuan pendidikan adalah upaya mencerdaskan 
dan mengembangkan kepribadian peserta didik menjadi insan yang bertakwa kepada Tuhan Yang 
Maha Esa, berakhlak mulia, mandiri, berilmu, serta berguna bagi bangsa dan negara (Azzahra, 
2023). Pendidikan dapat diartikan sebagai proses individu memperoleh pengetahuan, pemahaman 
melalui proses belajar (Mangelep, 2017; Aryanthi, 2019). Berdasarkan definisi dari para ahli di atas 
pendidikan adalah bahwa pendidikan merupakan sebuah proses berkelanjutan yang tidak pernah 
berakhir, bertujuan untuk menghasilkan individu berkualitas di masa depan. 

Pendidikan berfungsi sebagai usaha untuk mengembangkan potensi dalam diri seseorang 
agar memiliki kepribadian, kecerdasan, dan keterampilan yang baik (Hafiza, 2022; Mangelep dkk., 
2023). Proses pendidikan ini dapat dilakukan melalui kegiatan akademik dan pengalaman praktis, 
dengan tujuan utama mencerdaskan dan mengembangkan kepribadian peserta didik sehingga 
menjadi insan yang bertakwa, berakhlak mulia, mandiri, berilmu, serta bermanfaat bagi bangsa 
dan negara (Hidayat & Nizar, 2021; Mangelep dkk., 2023). Secara keseluruhan, pendidikan adalah 
proses bagi individu untuk memperoleh pengetahuan dan pemahaman melalui belajar (Hidayati, 
2023). 

Belajar merupakan inti dari proses pendidikan, di mana individu memperoleh pengetahuan 
dan pemahaman. Dalam proses belajar, individu secara sengaja terlibat untuk meningkatkan 
kemampuannya (Husnita, 2021; Mangelep dkk., 2023). Dengan belajar, seseorang dapat 
mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan kemampuan berpikir kritis, sesuai dengan 
penelitian oleh Pawestri & Zulfiati (2020). Namun, dalam era modern kemampuan dasar tersebut 
saja tidak cukup. Diperlukan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti kreativitas, berpikir kritis, 
dan problem solving, yang merupakan bagian dari Higher Order Thinking Skills (HOTS) (Jumanto 
& Adi, 2022; Mangelep dkk., 2024). Kemampuan-kemampuan tersebut tidak hanya memerlukan 
penguasaan materi, tetapi juga kemampuan untuk menganalisis dan menemukan solusi inovatif 
dalam berbagai situasi (Kusumawati & Yennita, 2018). Jadi, belajar tidak hanya tentang akuisisi 
pengetahuan, tetapi juga tentang pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi yang 
diperlukan untuk berhasil dalam dunia yang terus berubah. 

HOTS (Higher Order Thinking Skill) mencakup kemampuan berpikir kritis, logis, reflektif, 
metakognitif, dan kreatif (Lase, 2022). Dalam HOTS, terdapat beberapa komponen seperti 
pemecahan masalah (Problem Solving), berpikir kritis (Critical Thinking), dan berpikir kreatif 
(Creative Thinking) (Luntungan dkk., 2017). Salah satu penerapan HOTS yang menjadi fokus 
peneliti adalah berpikir kreatif (Critical Thinking) dengan menganalisis informasi, menciptakan ide-
ide baru, berkomunikasi dengan jelas, dan percaya diri dalam menyampaikan pendapat (Ariyana, 
dkk 2018; Mangelep dkk., 2024). Meskipun, Realita di lingkungan sekolah menunjukkan 
kemampuan berpikir kreatif siswa belum optimal. 

Hal ini sesuai dengan hasil observasi di SMA Negeri 1 Wori Kelas X, rendahnya tingkat 
kemampuan berpikir kreatif peserta didik, yang diakibatkan oleh kurangnya ketersediaan soal-soal 
berorientasi pada pengembangan kreativitas dalam proses pembelajaran sehingga tingkat 
kemampuan berpikir kreatif masih rendah.  

Rendahnya kemampuan berpikir kreatif dikarenakan kurang tersedianya soal-soal latihan 
yang didesain khusus untuk melatih cara berpikir kreatif dalam mengembangkan suatu ide, maka 
untuk mencapai tujuan pembelajaran biologi yang efektif diperlukan soal-soal yang berkualitas 
untuk melatih keterampilan berpikir kreatif peserta didik (Qomariyah, 2021; Mangelep dkk., 2024). 
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Hal ini menyebabkan proses pembelajaran menjadi monoton, siswa pasif dan tidak terdorong 
mencari informasi tentang materi yang dipelajari (Satriani, 2018). 

Noprinda (2019) menambahkan bahwa proses pembelajaran yang monoton membuat 
siswa kesulitan berpikir secara aktif saat diberikan soal. Untuk mengatasi masalah ini, strategi atau 
model pembelajaran yang tepat seperti Discovery Learning dapat diterapkan (Moma, 2015). Model 
Discovery Learning mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dan kreatif selama proses 
pembelajaran (Maharani, 2017). Dengan demikian, melalui pendekatan pembelajaran yang 
interaktif dan menantang, diharapkan kemampuan berpikir kreatif siswa dapat ditingkatkan, dan 
mereka lebih siap menghadapi tantangan di masa depan. 

Discovery Learning Method adalah gaya belajar aktif yang diperkenalkan oleh Jerome 
Brunner tahun 1960-an. Brunner menekankan pentingnya belajar sambil melakukan atau learning 
by doing (Khasinah, 2021). Discovery Learning adalah proses pembelajaran yang dilakukan siswa 
untuk mengorganisasi kemampuan belajarnya dalam menemukan konsep (Rahman, 2022). 
Metode ini dapat meningkatkan keaktifan dan pemahaman peserta didik . Pembelajaran ekosistem 
di sekolah masih menggunakan metode tradisional seperti ceramah dan tanya jawab. Hal ini 
menyebabkan peserta didik kurang aktif dalam memahami konsep ekosistem selama 
pembelajaran. Menurut Isbandiyah (2019) peserta didik mampu berpikir secara mendalam tentang 
materi pelajaran jika ada dorongan dari guru maupun soal-soal yang membangkitkan cara berpikir 
dari masing-masing peserta didik.  

Salah satu permasalahan yang sering muncul dalam konteks pendidikan adalah kurang 
tersedianya bahan ajar yang mendukung peserta didik dalam proses pembelajaran. Keterbatasan 
ini dapat mempengaruhi kualitas pembelajaran secara keseluruhan sehingga diperlukan adanya 
pengembangan LKPD. Lembar Kerja Peserta Didik sangat penting untuk dikembangkan karena di 
dalamnya berisi instruksi-instruksi melakukan kegiatan secara aktif untuk mencapai kompetensi 
dasar yang diinginkan, sehingga melatih kemampuan berpikir kritis dan kreatif (Ariani & Ida 2019). 
LKPD merupakan bahan ajar cetak yang berisi mengenai materi, ringkasan, dan petunjuk-petunjuk 
tugas yang akan dikerjakan oleh peserta didik. Berdasarkan pengalaman pribadi, LKPD memiliki 
peran penting untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar. Sering kali, LKPD yang tersedia 
kurang merangsang peserta didik karena isi materi dan soal yang diberikan oleh guru tidak 
memberikan dorongan kepada peserta didik untuk menemukan konsep yang akan dipelajari. Ada 
beberapa LKPD yang telah dikembangkan dengan berbagai model pembelajaran. Namun, Peneliti 
tertarik pada model Discovery Learning. 

Penelitian terkait pengembangan LKPD berbasis STEM dengan fokus pada berpikir kreatif 
yaitu (Aldila & Abdurrahman, 2017), yang menegaskan bahwa pengembangan LKPD berbasis 
STEM efektif digunakan untuk menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Adapun 
perbedaannya yaitu penelitian tersebut dilakukan dengan populasi penelitian yakni peserta didik 
kelas XI SMA dan pengembangan LKPD berbasis STEM, sedangkan penelitian ini mengamati 
peserta didik kelas X SMA dengan fokus pada pengembangan LKPD berbasis Discovery Learning 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif. 

Berdasarkan uraian di atas, maka penulis tertarik melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan LKPD Berbasis Discovery Learning Pada Materi Ekosistem Untuk Meningkatkan 
Keterampilan Berpikir Kreatif Siswa Kelas X SMA Negeri 1 Wori“. 

 
METODE 

Metode Penelitian yang diterapkan dalam pembuatan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 
berbasis Discovery Learning menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research 
and Development/R&D) (Okpatrioka, 2023). Metode riset R&D dikenal untuk memvalidasi dan 
mengembangkan produk, dengan metode penelitian  dan pengembangan (R&D) dapat 
menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Pendekatan R&D 
menerapkan hasil penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk baru dan prosedur inovatif. 
Produk tersebut diuji, dievaluasi, dan diperbaiki untuk memenuhi standar kualitas yang ditetapkan 
(Okpatrioka, 2023). 

Model pengembangan yang dilakukan Peneliti adalah model pengembangan ADDIE 
(Analisys, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick dan 
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Carry pada tahun 1996 dengan lima tahap atau langkah pengembangan, yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. 

 

 
Gambar 1. Alur Proses Model ADDIE. 

 
Pendekatan penelitian dan pengembangan memberikan kontribusi signifikan dalam bidang 

pengembangan produk dengan menyajikan langkah-langkah yang lebih terstruktur dan 
komprehensif. Fleksibilitas model ini dipengaruhi oleh konsep pengembangan basis data yang 
diterapkan pada berbagai konteks pengembangan mulai dari model pembelajaran hingga bahan 
ajar. Dalam model ADDIE terdapat langkah-langkah sistematis untuk menyelesaikan masalah 
pembelajaran, berfokus pada sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik 
peserta didik.  

Lokasi penelitian bertempat di SMA Negeri 1 Wori mata pelajaran Biologi pokok bahasan 
Ekosistem semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. Teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 
berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kreatif siswa. Tempat penelitian dan pengembangan di SMA Negeri 1 Wori. Pengembangan LKPD 
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick dan Carry pada tahun 1996 dengan lima tahap atau 
langkah pengembangan. 
Analysis (Analisis) 

Penelitian ini diawali dengan melakukan analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Tahap 
pertama, analisis kinerja peneliti mengidentifikasi permasalahan yang dialami siswa dalam proses 
pembelajaran. Pada tahap kedua, peneliti menganalisis kebutuhan yang mencakup analisis 
kurikulum, perangkat pembelajaran yang digunakan oleh siswa. Peneliti melakukan prasurvey ke 
sekolah dengan melakukan wawancara dan melihat perangkat pembelajaran berupa modul, RPP 
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), LKPD dan sumber belajar siswa. Berdasarkan informasi 
yang didapatkan dari hasil wawancara dan analisis perangkat pembelajaran tersebut diketahui 
bahwa guru cenderung melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan buku paket, 
namun siswa belum efektif dalam pembelajaran untuk mengasah kemampuan berpikir kreatif di 
kelas. Selain itu LKPD yang digunakan guru di sekolah masih berupa LKPD pada umumnya. Dari 
hasil analisis, peneliti menyadari bahwa LKPD tersebut masih sederhana dan kurang menuntut 
siswa berpikir kreatif dalam memecahkan suatu masalah yang diberikan. 
 
Design (Perencanaan) 

Pada tahap ini, peneliti membuat rancangan awal LKPD berbasis Discovery Learning pada 
materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa. Selain mendesain LKPD 
peneliti juga membuat angket validasi (ahli media, ahli materi, dan ahli assassment), angket 
respons peserta didik dan guru.  Rancangan LKPD ini diharapkan dapat melatih siswa melakukan 
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pencarian informasi dari berbagai sumber lain seperti internet, buku-buku  yang menjadi acuan 
siswa dalam belajar sehingga dapat menemukan informasi yang banyak dan beragam. LKPD yang 
didesain terdiri dari cover, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi pokok, petunjuk 
belajar, kegiatan peserta didik, kesimpulan, latihan soal, rubrik penilaian, dan referensi. LKPD 
yang didesain berbasis Discovery Learning mencakup Stimulation (pemberian rangsangan), 
Problem statement (identifikasi masalah), Data collection (pengumpulan data), Data processing 
(pengolahan data), Verification (pembuktian), dan Generalization (kesimpulan). 
 
Development (Pengembangan) 

Pada proses pembuatan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) berbasis Discovery Learning 
pada materi ekosistem ini dibuat menggunakan canva. Setelah selesai pengembangan LKPD 
kemudian disimpan dalam bentuk pdf dan dicetak dengan menggunakan kertas ukuran A4. 
Setelah pembuatan produk selesai kemudian produk akan di validasi oleh beberapa validator. 
Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli assessment yang dilakukan sampai produk 
yang dikembangkan valid dan layak digunakan. Berikut hasil validasi yang dilakukan oleh para 
ahli:  

 
Tabel 1. Hasil validasi LKPD oleh beberapa ahli 

No Validator Jumlah Tiap 
Aspek 

Skor 
Maksimal 

Persentase Kriteria 

1. Ahli Media 40 44 90,90% Sangat Layak 

2. Ahli Materi 36 40 90,00% Sangat Layak 

3. Ahli Assassment 49 56 87,50% Layak 

 
Tabel 2. Hasil persentase validasi oleh para ahli 

Validasi Ahli Media Validasi Ahli Materi Validasi Ahli Assessment 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

= 0,909090 x 100% 
= 90,90% 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

       = 0,9 x 100% 
       = 90,00% 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

       = 0,875  x 100% 
       = 87,50% 

 
Keterangan: 
P(S)  =  persentase 
s  =  keseluruhan bobot yang diperoleh (jumlah skor yang diperoleh) 
N  =  jumlah skor maksimal  

 
Tabulasi hasil validasi oleh beberapa ahli disajikan dalam bentuk diagram sebagai berikut: 

 
Gambar 11. Diagram tabulasi hasil validasi LKPD 
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Setelah penilaian produk LKPD berbasis Discovery Learning maka terdapat revisi dari 
validator ahli media, ahli materi dan ahli assassment. Tabel revisi dibedakan menjadi dua yaitu 
perbedaan LKPD awal dan LKPD sesudah direvisi. 
 
Implementation (Penerapan) 

Setelah dinilai valid oleh para ahli, LKPD berbasis Discovery Learning pada materi 
ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa diuji cobakan di kelas X (A) 
sebanyak 26 peserta didik yang bertujuan untuk mengetahui respons peserta didik dan guru 
terhadap LKPD yang dikembangkan. Pada pelaksanaan uji coba produk langkah pertama yang 
peneliti lakukan yaitu mengenalkan produk LKPD yang dilengkapi dengan kegiatan-kegiatan 
maupun soal-soal yang berbasis Discovery Learning (Pembelajaran Penemuan). 

Respons yang didapatkan dari peserta didik kelas X (A) terhadap LKPD berbasis Discovery 
Learning pada materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif yang berjumlah 
26 peserta didik setelah dihitung dan dicocokkan dengan skala penilaian, maka diperoleh hasil 
penilaian dari 26 peserta didik di kelas X (A) SMA Negeri 1 Wori dapat dilihat pada gambar 12 
berikut ini: 

 

 
Gambar 12. Diagram Batang Hasil Respons Peserta Didik 

 
Keterangan:  
Merah = diperoleh nilai 75,00% - 87,50% 
Biru       = diperoleh nilai 90,00% - 95,00% 
Kuning = diperoleh nilai 97,50% 
 

P(S)  =  
 

 
 x 100% 

P(S)  =  
   

     
 x 100% 

 = 0,909615 x 100% 
 = 90,96% 
Keterangan: 
P(S)  = persentase 
s  = keseluruhan bobot yang diperoleh (jumlah skor yang diperoleh) 
N  = jumlah skor maksimal  

 
Dari hasil respons peserta didik terhadap produk LKPD berbasis Discovery Learning pada 

materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dapat dilihat dalam diagram 
tabulasi berikut ini. 
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Gambar 13. Diagram lingkaran kelayakan produk dari respons peserta didik 

 
Produk diberikan kepada guru mata pelajaran biologi, kepala sekolah, dan wali kelas X (A) 

di SMA Negeri 1 Wori. Hal ini bertujuan untuk mengetahui respons guru terhadap LKPD berbasis 
Discovery Learning pada materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa 
yang dikembangkan.  Adapun hasil respons guru terhadap produk LKPD yang dikembangkan 
sebagai berikut: 

 
Tabel 4. Hasil Respons Guru 

No Nama Responden Jumlah Skor Presentase Kriteria 

1. MTT 37 92,50% Sangat Layak 

2. AT 37 92,50% Sangat Layak 

3. AM 38 95% Sangat Layak 

JUMLAH 
SKOR MAKSIMAL 

112 
120 

93,33% Sangat Layak 

 
Tabel 5. Hasil Persentase Respons Guru 

Guru Biologi (MTT) Wali Kelas X(A) (AT) Kepala Sekolah (AM) 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

        = 0,925 x 100% 
        = 92,50% 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

        = 0,925 x 100% 
        = 92,50% 

P(S) =  
 

 
 x 100% 

P(S) =  
  

  
 x 100% 

        = 0,95  x 100% 
        = 95% 

 
Keterangan: 
P(S)  =  persentase 
s  =  keseluruhan bobot yang diperoleh (jumlah skor yang diperoleh) 
N  =  jumlah skor maksimal  
 

Sangat Layak 
68,85% 

Layak  
22,11% 

X (A) 

Sangat

Layak
Layak
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Gambar 14. Diagram Batang Hasil Respons Guru 

 
Dari hasil respons guru terhadap produk LKPD berbasis Discovery Learning pada materi 

ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif dapat dilihat dalam diagram berikut ini. 
 

 
Gambar 15. Diagram lingkaran kelayakan produk dari respons guru 

 
Berdasarkan hasil respons peserta didik dan guru terhadap LKPD berbasis Discovery 

Learning pada materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa kelas X 
diperoleh persentase 90,96% dan 93,33% dengan kriteria sangat layak. 
 
Evaluation (Evaluasi) 

Berdasarkan hasil uji coba LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem 
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif yang telah dilakukan di SMA Negeri 1 Wori kelas 
X (A) pada Tabel 6 berikut: 
 

Tabel 6. Kemampuan berpikir kreatif 

No. Aspek Persentase (%) Kategori 

1. Berpikir kreatif lancar (Kelancaran) 76,92% Baik 

2. Berpikir kreatif luwes (Fleksibilitas) 73,07% Baik 

3. Berpikir kreatif asli (Orisinalitas) 69,23% Baik 

4. Berpikir kreatif mengelaborasi (Elaborasi) 71,15% Baik 

5. Evaluasi 79,80% Baik 

 Rata-rata Persentase 74,03% Baik 

92.50% 92.50% 

95.00% 

91.00%

91.50%

92.00%

92.50%

93.00%

93.50%

94.00%

94.50%

95.00%

95.50%

1 2 3

Respon Guru 

Sangat 

Layak 

93,33% 

Hasil Respon Guru 

Sangat…
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Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh kemampuan berpikir kreatif peserta didik 
sangat baik. (1) Kemampuan berpikir kreatif lancar (kelancaran) diperoleh persentase senilai 
76,92% artinya pada saat diskusi kelompok peserta didik banyak mengajukan ide-ide yang relevan 
tentang materi ekosistem. (2) Kemampuan berpikir kreatif luwes (fleksibilitas) diperoleh persentase 
senilai 73,07% artinya peserta didik mengajukan ide-ide yang beragam dan orisinal terhadap 
materi ekosistem. (3) Kemampuan berpikir kreatif asli (orisinalitas) diperoleh persentase senilai 
69,23% artinya peserta didik mengajukan ide yang cukup unik. (4) Kemampuan berpikir kreatif 
elaborasi diperoleh persentase senilai 71,15% artinya peserta didik dapat mengembangkan ide-ide 
dan memberikan contoh. (5) Evaluasi diperoleh persentase senilai 79,80% artinya peserta didik 
dapat menyimpulkan hasil dari percobaan atau ide-ide yang telah dihasilkan. 

Evaluasi kemampuan berpikir kreatif diamati pada saat LKPD berbasis Discovery Learning 
dikerjakan oleh peserta didik, peneliti mengamati setiap individu dari masing-masing kelompok 
untuk mengetahui kemampuan berpikir kreatif peserta didik pada indikator kelancaran diperoleh 80 
poin, indikator fleksibilitas diperoleh 76 poin , indikator orisinalitas diperoleh 72 poin, indikator 
elaborasi diperoleh 74 poin, dan evaluasi diperoleh 83 poin. Kemudian setiap skor indikator dibagi 
dengan skor maksimal yaitu 104 poin dan dikalikan dengan 100% maka dihasilkan seperti pada 
tabel 4.6. Kemampuan berpikir kreatif. Secara umum, hasil karya ekosistem mini peserta didik 
sudah cukup baik. Namun, masih ada beberapa yang perlu ditingkatkan. Proses pengerjaan LKPD 
berbasis Discovery Learning telah memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk bereksplorasi 
dan mengembangkan ide maupun potensi diri.  Berdasarkan evaluasi yang dilakukan maka LKPD 
berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem dapat meningkatkan keterampilan berpikir 
kreatif dengan persentase senilai 74,03% dengan kategori baik. 

Penelitian ini merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan dan 
menghasilkan produk berupa LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem untuk 
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa dengan serangkaian proses yang telah 
dirancang. Pada proses pembuatan produk LKPD peneliti menggunakan aplikasi canva dengan 
merancang desain diantaranya menentukan background LKPD, menyusun capaian pembelajaran, 
tujuan pembelajaran, materi pokok (ekosistem), kegiatan-kegiatan Discovery Learning serta latihan 
soal yang akan dicantumkan dalam LKPD. Setelah LKPD dikembangkan kemudian akan dilakukan 
validasi oleh beberapa validator yang bertujuan untuk mengetahui kevalidan LKPD yang akan 
dikembangkan.  

Berdasarkan hasil uji kelayakan pengembangan LKPD berbasis Discovery Learning dapat 
disimpulkan bahwa LKPD yang dikembangkan layak untuk digunakan dengan persentase ahli 
media yaitu 90,90%, ahli materi 90,00%, dan ahli assessment 87,50% sehingga dari persentase 
tersebut LKPD layak untuk digunakan. LKPD yang telah divalidasi kemudian direvisi menurut 
saran dan masukan dari validator. Selanjutnya diuji cobakan kepada peserta didik kelas X dan 
guru di SMA Negeri 1 Wori dengan tujuan untuk mengetahui respons dari peserta didik dan guru. 
Dari respons peserta didik diperoleh persentase 90,96% dengan kualifikasi sangat tinggi dan 
respons guru diperoleh persentase 93,33% dengan kualifikasi sangat tinggi. Menurut Rengkuan 
(2012) apabila persentase pengembangan produk menunjukkan 75% - 89% media tersebut 
dinyatakan valid atau layak. Jadi berdasarkan hasil validasi di atas dapat disimpulkan bahwa 
LKPD yang telah dikembangkan dinyatakan valid dan bisa digunakan dalam pembelajaran biologi.  

Kemampuan berpikir kreatif diamati pada saat LKPD berbasis Discovery Learning 
dikerjakan oleh peserta didik dan  karya yang dihasilkan. Berdasarkan evaluasi yang dilakukan 
maka LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem dapat meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif dengan persentase senilai 74,03% dengan kategori baik.  
 
SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut: (1) 
Pengembangan LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem untuk meningkatkan 
keterampilan berpikir kreatif valid digunakan, (2) Setelah dilakukan uji coba kepraktisan produk 
pada peserta didik kelas X (A) dan guru di SMA Negeri 1 Wori produk yang dihasilkan layak 
digunakan dalam pembelajaran biologi materi ekosistem untuk meningkatkan keterampilan berpikir 
kreatif. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti maka 
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LKPD berbasis Discovery Learning pada materi ekosistem dapat digunakan di kelas dengan 
penyesuaian kondisi situasi di sekolah. 
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