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ABSTRAK
Pembelajaran IPA seringkali menggunakan media dan metode yang konvesional, perlu adanya pengembangan
media yang menggunakan perpaduan media, pendekatan, dan model pembelajaran yang dapat menunjang
peningkatan keterampilan berpikir kreatif siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengukur kepraktisan
e-modul berbasis proyek dan pendekatan ilmiah untuk meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa.
Penelitian ini tergolong dalam penelitian pengembangan (Research and Development/R&D). Penelitian dengan
model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subyek
penelitian ini adalah siswa kelas VII-F yang berjumlah 32 siswa dan Guru IPA SMP Negeri 2 Tuban. Teknik
yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu dengan menggunakan kuisioner keterlaksanaan pembelajaran
dan angket respons siswa untuk mengukur kepraktisan e-modul. Data yang didapatkan dalam penelitian ini
dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil yang didapatkan dari penelitian ini menunjukkan bahwa skor
persentase keterlaksanaan pembelajaran oleh kedua observer memiliki rata-rata sebesar 87% yang tergolong
kategori sangat praktis. Skor persentase respons siswa yang didapatkan dari rata-rata 32 siswa sebesar 85%
yang tergolong kategori respons yang sangat baik. Sehingga dari kedua persentase tersebut dapat disimpulkan
bahwa kepraktisan e-modul berbasis proyek dan pendekatan ilmiah sangat praktis untuk diimplementasikan
dan dapat meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa.

Kata Kunci: Kepraktisan; E-modul; Proyek; Pendekatan [lmiah; Berpikir Kreatif

PENDAHULUAN

Abad 21 ialah zaman yang terjadi ketika [IPTEK mengalami kemajuan yang signifikan.
Pembelajaran pada abad 21 membutuhkan pengembangan kemampuan yang dimiliki agar dapat
bersaing dalam era gempuran perkembangan IPTEK yang maju (Mahrunnisya, 2023).
Pengembangan keterampilan abad 21 dalam bidang pendidikan merupakan suatu hal yang menjadi
kebutuhan penting. Seiring dengan perkembangan di era digital yang mempengaruhi perpektif dalam
pembelajaran dimana kebutuhan akan keterampilan literasi digital, problem solving, kreativitas dan
kolaborasi sangat diperlukan (Pare & Sihotang, 2023). Diantara beberapa keterampilan abad 21 yang
dibutuhkan adalah keterampilan berpikir kreatif.

Keterampilan berpikir kreatif berdasarkan Taksonomi Bloom adalah keterampilan berpikir
paling tinggi yaitu mencipta (C6) atau create (Wahyudi et al., 2021). Keterampilan berpikir kreatif
ialah suatu kemampuan yang dikembangkan dengan tujuan untuk mendapatkan solusi dari berbagai
perspektif sehingga dapat memunculkan ide-ide atau gagasan yang baru (Hasanah et al., 2023).
Keterampilan berpikir kreatif dapat menjadi bekal untuk bersaing di abad 21 bagi para siswa (Widia
et al., 2020). Keterampilan tersebut sangat penting dalam membantu siswa merealisasikan imajinasi
yang dapat dijadikan solusi dari suatu permasalahan. Maka dari itu keterampilan ini perlu
dikembangkan dalam pembelajaran khususnya pembelajaran IPA.

Melihat kondisi pembelajaran IPA yang mengalami tantangan yang serius terlebih
kurangnya fokus pada pengembangan keterampilan berpikir tingkat tinggi. Hal ini disebabkan
karena pembelajaran IPA pada umumnya masih menggunakan metode ceramah dan hafalan. Dalam
penelitian yang dilakukan oleh Tubagus et al., (2024) menunjukkan bahwa metode ceramah dan
hafalan kurang efektif dalam membangun pemahan koseptuan dan keterampilan berpikir tingkat
tinggi. Hal tersebut menyebabkan siswa kurang aktif dalam pembelajaran dan mengalami kesulitan
dalam menerapkan konsep IPA untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Hal
ini juga diperparah dengan keterbatasan media pembelajaran IPA yang inovatif yang dapat
mendorong siswa untuk berpikir secara kreatif.
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Salah satu contoh media pembelajaran interaktif yang diperlukan salah satunya adalah e-
modul. E-modul adalah bahan untuk belajar yang disusun dalam format digital secara sistematis
sesuai dengan kurikulum dan materi yang digunakan (Aryawan et al., 2018). E-modul merupakan
media pembelajaran berupa materi dan soal Latihan yang dirancang dengan berbagai fitur dan dapat
diakses secara elektronik (Erdi & Padwa, 2021). Dengan adanya fitur-fitur interaktif seperti gambar,
audio, video, dan animasi dapat memberikan potensi besar sebagai media pembelajaran yang
inovatif. Hal ini karena e-modul dengan fitur tersebut dapat menimbulkan ketertarikan pada siswa
untuk belajar secara aktif. Selain itu, e-modul dengan berbagai fitur dapat membuat siswa lebih
mudah mencerna konsep-konsep IPA yang kompleks.

E-modul dengan berbagai fitur tersebut dapat lebih maksimal apabila diintegrasikan dengan
model yang relevan dalam pembelajaran. Adapun model yang relevan dengan tujuan peningkatan
keterampilan berpikir kreatif siswa adalah Project Based Learning atau pembelajaran berbasis
proyek. Model Project Based Learning ialah proses pengajaran yang memiliki fokus pada
pemecahan masalah menggunakan proyek dengan hasil akhir berupa produk (Santoso, 2022). Hal
ini juga relevan dengan penelitian yang terdahulu yang menemukan bahwa Project Based Learning
sebagai model belajar mengajar yang ontentik karena langsung membuat siswa terlibat secara aktif
dengan konten pembelajarannya (Ismail, 2018). Dalam model pembelajaran Project Based Learning,
siswa diberikan kebebasan dalam menentukan aktivitasnya, melakukan proyek hingga dapat
menghasilkan produk terkait yang sesuai dengan pembelajarannya. Sehingga model pembelajarnan
ini sangat cocok dalam menciptakan peningkatan keterampilan berpikir kreatif dalam pembelajaran
IPA karena berfokus pada siswa.

Pembelajaran IPA menggunakan e-modul Project Based Learning juga dapat dipadukan
dengan pendekatan ilmiah. Pendekatan ilmiah adalah pendekatan yang mengadopsi langkah sains
yang dapat membangun pengetahuan ilmiah siswa (Kholifah, 2019). Pendekatan ini mendorong
siswa untuk aktif dalam mengeksplorasi pengetahuannya secara mendalam. Dengan pendekatan
ilmiah akan membantu memperdalam pemahaman konsep IPA pada siswa, memingkatkan
keterampilan pemecahan masalah dan kreativitas. Selain itu, pendekatan ini memungkinkan siswa
untuk menemukan pengetahuan baru yang dapat mengembangkan keterampilannya.

Integrasi pendekatan ilmiah dan Project Based Learning memungkinkan siswa menerapkan
metode ilmiah dalam proyek nyata, sehingga siswa dapat memperdalam pemahamannya terkait
dengan materi juga mengembangkan keterampilan kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas. Dengan
adanya integrasi model Project Based Learning dan pendekatan ilmiah pada e-modul IPA
diharapkan mampu membuat keterampilan berpikir kreatif siswa mengalami peningkatan.
Berdasarkan uraian tersebut, adapun tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengukur kepraktisan e-
modul IPA berbasis Project Based Learning dan pendekatan ilmiah dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  tergolong dalam penelitian pengembangan (Research  and
Development/R&D). Penelitian dikolaborasikan melalui model pengembangan ADDIE (A4nalysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Adapun subyek dalam penelitian ini adalah
siswa kelas VII-F yang berjumlah 32 siswa dan Guru IPA SMP Negeri 2 Tuban. Teknik yang
digunakan dalam mengumpulkan data yaitu dengan menggunakan kuisioner keterlaksanaan
pembelajaran untuk mengukur kepraktisan e-modul dan angket respons siswa. Data yang didapatkan
dalam penelitian ini dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Skor kepraktisan dihitung dengan

menggunakan rumus sebagai berikut:

__ Skor yang didapatkan o
P = Skor Maksimal x 100% (1)

Data kepraktisan melalui penilaian observer terhadap keterlaksanaan pembelajaran yang
diperoleh kemudian di analisis dan dikategorikan menggunakan kriteria sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Skor Kepraktisan
Skor Praktikabilitas (%) Kategori

81 % - 100 % Sangat Praktis
61 % - 80 % Praktis
41 % - 60 % Cukup Praktis
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21 %-40% Tidak Praktis
0% -20% Sangat Tidak Praktis
Sumber : (Yanto et al., 2022)
Selain itu, data kepraktisan melalui respons siswa dianalisis menggunakan kriteria berikut:

Tabel 2. Kriteria Skor Respons Siswa

Interval Skor Respons (%) Kategori

81 % - 100 % Sangat Baik

61 % - 80 % Baik

41 % - 60 % Cukup Baik

21 % -40 % Kurang Baik

0% -20% Sangat Kurang Baik

Sumber : (Kartini & Putra, 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan model pengembangan ADDIE aspek kepraktisan dari e-modul berbasis proyek
dan pendekatan ilmiah dalam meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa didapatkan dari
tahap implementation atau penerapan pada pembelajaran IPA. Pada tahap penerapan e-modul yang
dikembangkan, dilakukan observasi keterlaksanaan pembelajaran dan analisis respons siswa
terhadap penggunaan e-modul dalam pembelajaran IPA. Pada observasi keterlaksanaan
pembelajaran yang dilakukan oleh 2 observer yang merupakan guru mata pelajaran IPA. Observasi
dilakukan pada saat implementasi di kelas selama 4 pertemuan. Dalam kurun waktu tersebut,
observer menilai sejauh mana keterlaksanaan pembelajaran IPA menggunakan e-modul yang
dikembangkan.

Gambar 1. Implementasi E-Modul Berbasis Proyek dan Pendekatan Ilmiah
Sumber : Dokumentasi Penulis

Pada pertemuan pertama, siswa mengerjakan pretest dan disajikan materi menggunakan e-
modul yang dikembangkan. Siswa diminta untuk mengakses e-modul melalui smartphone yang
dapat memindai barcode link e-modul yang diintegrasikan melalui platform Heyzine Flipbook.
Kemudian siswa diminta mengerjakan E-LKPD proyek yaitu membuat poster terkait
keanekaragaman hayati. Pada pertemuan kedua siswa mempresentasikan hasil proyek dan
melanjutkan materi berikutnya sampai pada penugasan E-LKPD proyek kedua yaitu membuat
diorama mengenai aktivitas manusia yang mempengaruhi ekosistem. Pertemuan ketiga, siswa
mempresentasikan hasil proyek dioramanya dan dilanjutkan dengan pengerjaan asesmen dan kuis.
Pada pertemuan keempat siswa melakukan posttest.
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Gambar 2 Siswa Mempresentasikan Proyek Diorama
Sumber : Dokumentasi Penulis
Implementasi yang dilakukan dinilai oleh observer dari segi keterlaksanaan
pembelajarannya sehingga didapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Observasi Keterlaksanaan Pembelajaran

Nilai
No. Aspek yang dinilai Observer 1  Observer 2
1.  Penyampaian tujuan pembelajaran dan materi yang akan 4 5
dipelajari
2.  Pembagian e-modul yang dapat diakses dengan mudah 5 5
3. Keaktifan siswa dalam bertanya sebagai fondasi berpikir 4 4
kreatif
4.  Ekplorasi mandiri siswa dengan e-modul untuk penemuan 5 4
kreatif
5. Tantangan kognitif yang diberikan melalui tugas e-modul 5 5
6.  Kolaborasi efektif dan pertukaran ide dalam diskusi proyek 4 4
7. Fleksibilitas, keterbukaan dan keterlibatan siswa dalam 4 4
penciptaan ide kreatif
8. Pemberian refleksi mendalam siswa terhadap proses 5 4
berpikir kreatif dalam proyek
9.  Pembimbingan siswa terhadap langkah pendekatan ilmiah 5 5
dan model pembelajaran berbasis proyek
10. Terciptanya lingkungan belajar yang aman dan suportif bagi 4 4
siswa untuk berani berpendapat serta mencoba hal baru
Jumlah Nilai Observer 43 44
Nilai Maksimal Jawaban Tertinggi 50 50
Persentase Tingkat Kepraktisan 86% 88%
Rata-rata Persentase Tingkat Kepraktisan 87%

Berdasarkan Tabel 3 menunjukkan penilaian dari observer 1 jika ditotal mendapatkan skor
kepraktisan sebesar 86%. Sedangkan observer 2 memberikan penilaian skor kepraktisan sebesar
88%. Kedua nilai tersebut apabila dirata-rata menjadi sebesar 87% yang tergolong kategori sangat
praktis. Hal ini disebabkan pada beberapa aspek mendapatkan skor maksimal dari kedua observer.
Diantaranya kedua aspek tersebut adalah pemberian tantangan kognitif dan pembimbingan siswa
terhadap langkah pendekatan ilmiah dan model pembelajaran berbasis proyek.

Tantangan kognitif terdapat pada tugas dalam e-modul. Salah satu tantangan kognitif adalah
kelebihan beban kognitif. Beban kognitif yang dimaksud adalah beban kognitif ekstrinsik yang dapat
dimanipulasi berdasarkan pada penggunaan metode, penyajian materi, dan media pembelajaran yang
digunakan sehingga siswa dapat menerima materi dengan baik (Richardo & Cahdriyana, 2021).
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Dengan peningkatan pemahaman tersebut siswa akan tertarik mempelajari materi lebih dalam. Guru
juga dapat membimbing siswa terhadap Langkah-langkah pendekatan ilmiah khususnya pada
pembelajaran IPA.

Pendekatan ilmiah dalam pembelajaran mencakup beberapa langkah yang disebut SM yaitu
mengamati, menanya, mengumpulkan data, mengasosiasi, dan mempresentasikan (Wicaksono et al.,
2020). Dengan menggunakan pendekatan ini akan memungkinkan pembelajaran IPA berjalan sesuai
dengan tahap 5M sehingga pemahaman konsep ilmiah didapatkan secara mendalam oleh siswa. Hal
ini juga dapat meningkatkan partisipasi siswa secara aktif untuk mencari suatu informasi dan
memecahkan masalah. Siswa yang aktif dalam mencari informasi akan tertarik untuk menggali
potensi sekitarnya dan mencoba hal-hal yang baru. Dengan ini pembelajaran yang menggunakan
pendekatan ilmiah dapat mendukung berkembangnya keterampilan berpikir kreatif. Selain itu,
berpikir kreatif juga dapat ditingkatkan dengan model pembelajaran berbasis proyek.

Pembelajaran berbasis proyek memfasilitasi siswa untuk mengeksplor kemampuannya
dalam menyelesaikan proyek pembelajaran (Napitupulu & Murniarti, 2024). Selain itu,
pembelajaran berbasis proyek melatih siswa untuk memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi
dalam menciptakan suatu produk (Sumarni et al., 2019). Pembelajaran berbasis proyek menuntut
siswa untuk belajar secara mandiri dengan didampingi guru sebagai fasilitator. Dengan hal tersebut,
keterampilan berpikir kreatif siswa akan berkembang. Selain itu, siswapun bisa memberi feedback
positif pada pembelajaran menggunakan e-modul. Salah satunya melalui analisis respons siswa yang
dapat disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4. Analisis Respons Siswa

No. Pernyataan Skor Persentase
1 Memudahkan memahami materi. 135 84,4%
2 Pengetahuan mengenai materi lebih mendalam. 135 84,4%
3 Termotivasi untuk menciptakan ide-ide yang inovatif. 133 83,2%
4  Peningkatan kreativitas dalam berpikir. 138 86,2%
5  Pembelajaran menjadi lebih menarik. 139 86,8%
Rata — rata Persentase Respons Siswa 85%

Kepraktisan berdasarkan respons siswa yaitu tingkat kemudahan (seberapa mudah/praktis)
penggunaan produk (e-modul) yang dikembangkan dapat berpengaruh dalam proses pembelajaran
dikelas dan dampak yang diberikan pada siswa (Utama & Zulyusri, 2022). Berdasarkan pada Tabel
4 yang memuat hasil analisis skor respons siswa terhadap implementasi pembelajaran IPA
menggunakan e-modul berbasis proyek dan pendekatan ilmiah, sejumlah 32 siswa dari kelas VII-F,
diperoleh hasil skor respons siswa terhadap 5 pernyataan yang disajikan dengan skala likert
mengenai keterlaksanaan pembelajaran IPA. Skor respons terendah siswa yang didapatkan dari
akumulasi 5 pernyataan sebesar 20. Hal ini mengindikasikan rata — rata siswa memberikan skor 4
pada tiap pernyataan atau memberi respons yang baik terkait implementasi pembelajaran IPA
menggunakan e-modul tersebut. Skor tertinggi respons siswa sebesar 24. Hal ini berarti rata-rata skor
4,75 tiap pernyataan atau memberikan respons yang sangat baik. Rata-rata skor respons dari 32 siswa
adalah sebesar 21,25. Sebagian besar peserta memberikan respons yang sangat baik.

Skor tersebut kemudian dipersentasekan dengan membagi skor yang didapatkan dengan skor
maksimal dan dikalikan 100%. Hasil persentase respons terendah sebesar 80% yang tergolong
kategori respons yang baik. Respons siswa yang baik menjadi salah satu faktor penting yang
mempengaruhi keberhasilan proses pembelajaran (Fatmawati & Anjarsari, 2021). Persentase respons
tertinggi siswa sebesar 96% yang termasuk kategori respons yang sangat baik. Respons siswa yang
baik mengindikasikan bahwa siswa memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran, fokus pada materi
dan siswa tidak cepat merasa bosan saat proses pembelajaran (Salsabila et al., 2023). Hal ini berarti
bahwa implementasi e-modul yang dilakukan memberikan dampak yang baik bagi para siswa.
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Kepraktisan E-modul Berbasis Proyek dan
Pendekatan Ilmiah
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Gambar 3 Kepraktisan Implementasi E-Modul

Berdasarkan Gambar 3 yang memuat kepraktisan secara keseluruhan didapatkan dari skor
persentase keterlaksanaan pembelajaran oleh observer dan skor persentase respons siswa. Skor
persentase keterlaksanaan pembelajaran oleh kedua observer memiliki rata-rata sebesar 87%.
Berdasarkan tabel 1 yang memuat kriteria kepraktisan keterlaksanaan pembelajaran menurut Yanto
et al., (2022) skor tersebut termasuk dalam kategori sangat praktis. Skor persentase respons siswa
yang didapatkan dari rata-rata 32 siswa sebesar 85%. Berdasarkan kriteria respons siswa pada tabel
2 menurut Kartini & Putra (2020), skor tersebut masuk dalam kategori respons yang sangat baik.
Sehingga dari kedua persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa kepraktisan e-modul IPA berbasis
proyek dan pendekatan ilmiah sangat praktis untuk diimplementasikan dan dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kreatif siswa kelas VII.

KESIMPULAN

E-modul dirancang dan dikembangkan dengan model pembelajaran berbasis proyek dan
pendekatan ilmiah guna meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa kelas VII. Pengembangan
dengan model ADDIE pada tahap implemetasi dilakukan selama 4 pertemuan dan mendapatkan hasil
yang baik. Kepraktisan implementasi e-modul tersebut diukur dengan observasi keterlaksanaan
pembelajaran dan angket respons siswa. Skor persentase keterlaksanaan pembelajaran oleh kedua
observer memiliki rata-rata sebesar 87% yang tergolong kategori sangat praktis. Skor persentase
respons siswa yang didapatkan dari rata-rata 32 siswa sebesar 85% yang tergolong kategori respons
yang sangat baik. Sehingga dari kedua persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa kepraktisan e-
modul IPA berbasis proyek dan pendekatan ilmiah sangat praktis untuk diimplementasikan dan dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kreatif siswa kelas VII
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