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Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

menganalisis; (1) potensi dan kondisi dikembangkannya modul pembelajaran, (2) 

proses pengembangan modul IPAS berbasis proyek (3) karakteristik modul, (4) 

efektivitas modul, dan (5) kemenarikan modul. Penelitian ini menggunakan desain 

pengembangan  model ADDIE yang meliputi tahap analisys, design, development, 

implementation dan evaluation. Subjek dalam penelitian ini adalah 23 siswa kelas 

X Program Keahlian Agribisnis Tanaman SMK Negeri 1 Gedongtataan. Metode 

pengumpulan data menggunakan teknik kuesioner/ angket, wawancara dan tes. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa  potensi peserta didik 

dapat mengunakan modul sebagai bahan pembelajaran dan kondisi sarana 

prasarana di SMK Negeri 1 Gedongtataan sangat mendukung dan memungkinkan 

untuk dilakukan pengembangan modul pembelajaran berbasis proyek,  Kriteria 

Produk setelah divalidasi oleh tim ahli materi dengan skor 87,67 ( sangat layak), 

ahli media nilai skor 95,29 (sangat layak), dan ahli desain nilai skor  96,84 (sangat 

layak). Karakteristik modul berbasis proyek yang dikembangkan memenuhi syarat 

yaitu berdiri sendiri, bersifat mandiri, adaptif dan akrab dengan pemakainya. 

Berdasarkan hasil uji t memperoleh hasil sig sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf 

signifikasi 5% yang berarti bahwa penggunaan modul berbasis proyek signifikan 

meningkatkan kreativitas belajar peserta didik . Modul yang dikembangkan efektif 

untuk meningkatkan kreativitas belajar IPAS peserta didik dengan nilai gain 

ternormalisasi sebesar 0,6297 (sedang). Kemenarikan modul hasil pengembangan 

berada pada kategori menarik dengan skor 84,5 dan kategori mudah untuk 

digunakan. 

 

Kata kunci: Modul IPAS, berbasis proyek, kreativitas belajar 



 

 

 

 

 

 

 
ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF PROJECT-BASED IPAS MODULE 

TO INCREASE STUDENTS' LEARNING CREATIVITY 

SMK NEGERI 1 GEDONGTATAAN 

 

 

 

By 

Desy Natalia 

 

 

This research is a development research that aims to analyze; (1) the potential and 

conditions for developing learning modules, (2) the process of developing project-

based IPAS modules (3) module characteristics, (4) module effectiveness, and (5) 

module attractiveness. This research uses the ADDIE model development design 

which includes the stages of analysis, design, development, implementation and 

evaluation. The subjects in this study were 23 students of class X of the Plant 

Agribusiness Expertise Program of SMK Negeri 1 Gedongtataan. Data collection 

methods used questionnaires, interviews and tests. The results of this research and 

development indicate that the potential of students can use modules as learning 

materials and the condition of infrastructure at SMK Negeri 1 Gedongtataan is 

very supportive and allows for the development of project-based learning 

modules, Product criteria after being validated by a team of material experts with a 

score of 87.67 (very feasible), media experts score 95.29 (very feasible), and 

design experts score 96.84 (very feasible). The characteristics of the project-based 

module developed meet the requirements of being self-standing, independent, 

adaptive and familiar with the user. Based on the results of the t test, the sig result 

of 0.000 is smaller than the 5% significance level, which means that the use of 

project-based modules significantly increases students' learning creativity. The 

developed module is effective for increasing the learning creativity of IPAS 

students with a normalized gain value of 0.6297 (medium). The attractiveness of 

the developed module is in the interesting category with a score of 84.5 and the 

category is easy to use. 

 

Keywords: IPAS module, project-based, learning creativity 
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1. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

 

Pendidikan mempunyai peran strategis dalam mempersiapkan lulusan yang 

memenuhi kualifikasi sesuai dengan keterampilan  abad 21, yang meliputi 

keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, komunikasi dan koraboratif 

serta kreatifitas dan penemuan (Trilling and Fadel). Pendidikan senantiasa 

berupaya meningkatkan konsistensinya dalam upaya mempersiapkan insan yang 

dibutuhkan masyarakat sesuai dengan perkembangan zaman (Saifuillah, 2018). 

Pendidikan di era  revolusi  industri 4.0 diharapkan peserta  didik memiliki 

kemamampuan  kreativitas  yang tinggi agar mampu memecahkan masalah-

masalah dalam kehidupan nyata sehari-hari (Kusmiati, 2022).  

SMK sebagai salah satu lembaga pendidikan vokasi  bertujuan meningkatkan 

pengetahuan dan keterampilan sumber daya manusia (peserta didik)  untuk 

menyiapkan tenaga kerja tingkat menengah (Zekri et al., 2020) . Lulusan SMK 

diarahkan sebagai tamatan yang siap kerja, cerdas, memiliki kompetensi sesuai 

bidang yang diminati, kompetitif, serta memiliki karakter  kuat sebagai pekerja 

professional yang sangat dibutuhkan dalam dunia kerja  (Fajra and Novalinda, 

2020) . Di era digital saat ini dibutuhkan ketrampilan  peserta didik yang beragam, 

salah satunya adalah kreativitas (Halimah, 2022). Kemampuan kreativitas dan 

inovatif sangat dibutuhkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia kerja di masa 

mendatang ( Almuharomah, mayasari dan Kurniadi, 2019). Kreativitas merupakan 

salah satu bagian dari softskill yaitu keterampilan yang berkaitan dengan 

pendekatan dalam menyelesaikan permasalahan, berupa tindakan, pendekatan 

maupun inovasi yang terbaru (Resti, 2015). Kreativitas merupakan salah satu 

kemampuan untuk menghasilkan sebuah karya yang dapat berguna sehingga dapat 

dianggap bahwa kemampuan kreativitas seseorang dapat diamati dari cara dia 
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bekerja  ataupun dapat dilihat dari hasil penyelesaian pekerjaan yang dilakukan     

(Suyidno et. Al., 2019).  

Mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berfungsi untuk 

membekali peserta didik agar mampu menyelesaikan permasalahan di kehidupan 

nyata pada abad 21 yang berkaitan dengan fenomena alam dan sosial di sekitarnya 

secara ilmiah dengan menerapkan konsep sains. Setelah mempelajari mata 

pelajaran projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, peserta didik dapat 

memperoleh  kecakapan untuk mengambil keputusan yang tepat secara ilmiah 

agar dapat hidup lebih nyaman, lebih sehat, dan lebih baik. Projek Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial terdiri dari tiga elemen kompetensi yang mengacu 

pada kompetensi literasi saintifik, yaitu menjelaskan fenomena secara ilmiah, 

mendesain dan mengevaluasi penyelidikan ilmiah, menerjemahkan data dan bukti-

bukti secara ilmiah. Mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

bertujuan untuk membekali peserta didik dengan dasar-dasar pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap (hard skills dan soft skills): 

1.  Menerapkan pola pikir, perilaku, dan membangun karakter peserta didik 

untuk peduli dan bertanggung jawab terhadap dirinya, masyarakat, dan alam 

semesta, serta permasalahan yang dihadapi. 

2.  Mampu menelaah manfaat potensial dan risiko dari penggunaan Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial. 

3.  Mampu membuat keputusan yang lebih berdasar dengan menggunakan Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial serta teknologi. 

4.  Mampu menemukan solusi dari masalah yang dihadapi melalui sains baik 

masalah individu maupun masyarakat 

Projek Based Learning (PBL)  sering dikaitkan dengan system pendidikan sebagai 

pembelajaran abad 21, dimana dalam PjBL memfasilitasi pembelajaran yang 

berfokus pada pendidikan  untuk abad 21, senada diungkapkan oleh Riyadi dan 

Rahayu (2017) bahwa melalui pembelajaran PjBl ternyata dapat memfasilitasi 

siswa untuk menghadapi tuntutan keterampilan abad ke-21.  Praktik pembelajaran  

melalui PBL melatih peserta didik untuk memiliki keterampilan seperti berpikir 

kritis,komunikasi, pemecahan masalah serta kolaborasi  (Ulrich, 2016; Turski, 
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2015). Apabila Penerapan PBL dilakukan dengan baik, maka akan memberikan 

kesempatan kepada peserta didik untuk mempraktikkan keterampilan-

keterampilan yang diperlukan untuk kehidupan abad 21, seperti keterampilan  

berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, kreativitas dan inovasi, penggunaan 

teknologi untuk belajar sebagai upaya  yang mencerminkan pendidikan untuk 

pekerjaan masa depan. Menurut Yang dan Guo (2013)  menyatakan bahwa 

aktivitas yang dihasilkan dalam pembelajaran berbasis proyek dapat 

meningkatkan kreativitas dalam belajar, senada dengan penelitian Rohana (2017) 

bahwa dengan pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif pada peserta didik dibandingkan dengan pembelajaran secara 

konvensional. Hasil penelitian Sani (2015),  menunjukan bahwa pembelajaran 

berbasis proyek  dengan menggunakan modul berpengaruh terhadap hasil belajar. 

Hasil penelitian Novianto, dkk., (2018) menyatakan bahwa pembelajaran 

menggunakan modul pembelajaran fisika berbasis PBL pada materi fluida statis 

dapat meningkatkan kreativitas belajar siswa dengan nilai gain 0,46 atau dalam 

kategori sedang, sedangkan hasil penelitian Zekri (2020) menunjukkan bahwa 

terjadi peningkatan keterampilan kolaborasi siswa dengan menggunakan modul 

pembelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital berbasis proyek berkategori 

sedang sebesar 31,54% dari kategori cukup menjadi kategori baik.  

Pentingnya proses pembelajaran yang bermakna guna menghasilkan tamatan yang 

memiliki kompetensi yang sesuai di dunia kerja menjadi suatu keharusan. Proses 

pembelajaran akan mencapai tujuannya jika pendidik dapat menggunakan model 

pembelajaran yang tepat selama proses berlangsungnya kegiatan belajar secara 

aktif. Salah satu model yang dapat diterapkan adalah dengan penggunaan projek 

based learning. Pembelajaran berbasis proyek adalah model pembelajaran yang 

menggunakan proyek atau kegiatan sebagai  media. Siswa melakukan eksplorasi, 

penilaian, interpretasi sintesis dan  informasi untuk menghasilkan berbagai bentuk 

hasil belajar (Kumalaretna dan Mulyono, 2017). Pembelajaran berbasis proyek 

merupakan metode pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada tenaga 

pendidik untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja proyek. 

Kerja proyek memuat tugas-tugas yang komplek  berdasarkan kepada pertanyaan 

dan permasalahan  yang sangat menantang dan menuntut siswa untuk merancang, 
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memecahkan masalah, membuat keputusan , melakukan ivestigasi serta 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk bekerja secara mandiri dan 

berkelompok. PBL merupakan pembelajaran yang berpusat pada siswa, guru 

berperan sebagai motivator dan fasilitator, peserta didik diberikan kesempatan 

untuk belajar secara mandiri dalam mengkonstruksi belajarnya.  

Goodman dan Stivers (2010) mendefinisikan Project Based Learning (PBL) 

merupakan pendekatan pengajaran yang dibangun di atas kegiatan pembelajaran 

dan tugas nyata yang memberikan tantangan bagi peserta didik yang berkaitan  

dengan kehidupan sehari-hari untuk dipecahkan secara berkelompok. Mubarokah 

(2019) menyatakan bahwa melalui pembelajaran projek based learning (PjBL) 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Hal senada juga diungkapkan 

oleh Handayani (2020) bahwa beberapa kegiatan yang berbasis proyek mampu 

meningkatkan kreativitas peserta didik dalam belajar. Pada model PjBL peserta 

didik tidak hanya memahami konten, tetapi juga menumbuhkan keterampilan 

pada peserta didik bagaimana berperan di masyarakat. Menurut Rohana (2017) 

bahwa kemampuan berpikir kreatif peserta didik menjadi terlatih dengan 

pembelajaran yang dilaksanakan menggunakan berbasis projek.  Keterampilan 

yang ditumbuhkan dalam PjBL diantaranya keterampilan komunikasi dan 

presentasi, keterampilan manajemen organisasi dan waktu, keterampilan 

penelitian dan penyelidikan, keterampilan penilaian diri dan refleksi, partisipasi 

kelompok dan kepemimpinan, dan berpikir kritis. Menurut Farihatun dan 

Rusdiarti, (2019) bahwa PjBL dinilai sebagai salah satu model pembelajaran yang 

mengarahkan peserta didik untuk memecahkan masalah dunia nyata melalui 

proses investigasi, selain itu juga merupakan pembelajaran yang menerapkan 

prinsip konstruktivis dimana peserta didik akan menggunakan pengetahuan dan 

kemampuan keterampilan dalam menemukan solusi dari permasalahan yang ada.  

Berdasarkan hasil observasi  dengan guru di SMK Negeri 1 Gedongtataan 

diperoleh bahwa dalam proses pembelajaran IPAS, guru masih  menggunakan 

sumber belajar berupa bahan ajar yang tersedia berupa buku ajar dari penerbit 

tertentu serta terbatas memanfaatkan  media lain dalam proses pembelajarannya 

dikarenakan  keterbatasan sarana yang dimiliki peserta didik dan keterbatasan 
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sarana sekolah. Sumber belajar IPAS yang ada  berasal dari beberapa sumber lain 

yang  dipilah pilah oleh guru mata pelajaran. Tidak adannya sumber belajar yang 

komplit menyediakan bahan ajar berupa bacaan yang memuat seluruh 

aspek/konten materi yang sesuai dengan kurikulum yang baru menyebabkan guru 

mengalami kesulitan dalam mengembangkan proses pembelajarannya di kelas.  

Hasil observasi yang dilakukan pada peserta didik di SMK Negeri 1 Gedongtataan 

didapatkan bahwa hasil belajar peserta didik cukup rendah , hal ini dapat 

disebabkan karena peserta didik hanya tergantung pada satu sumber belajar cetak 

saja yaitu buku sehingga berdampak pada kreativitas belajar yang rendah. Seperti 

yang dikatakan oleh Indriawati S, (2019) bahwa kreativitas itu mencerminkan 

pemikir yang divergen yaitu kemampuan yang dapat memberikan bermacam-

macam alternatif jawaban. Selain itu, kreativitas dapat dijadikan acuan dalam 

memprediksi berhasil atau tidaknya suatu pembelajaran. Selain itu kreativitas 

pembelajaran siswa dalam pembelajaran dapat tercermin dengan adanya motivasi 

belajar, mengajukan pertanyaan dan mengemukakan pendapat, dapat bekerja 

sendiri dan mencoba hal-hal yang baru serta mampu mengembangkan atau 

merinci suatu gagasan elaborasi. Hal-hal tersebut diatas dapat terjadi bila 

pembelajaran dilakukan menggunakan pembelajaran berbasis proyek. 

Berdasarkan  analisis kebutuhan siswa didapatkan bahwa sebagian besar siswa 

tidak memiliki sumber belajar berupa buku teks  IPAS untuk mendukung proses 

pembelajaran dikarenakan keterbatasan ketersediaan sumber belajar buku ajar 

yang ada diperpustakaan, sehingga peserta didik mengalami kesulitan belajar serta 

minimnya dalam mengakses informasi dari internet dimana peserta didik hanya 

memiliki paket chat namun untuk mengakses informasi yang menggunakan data 

siswa masih kesulitan. Padahal menurut Kosasih (2021;9) menyatakan bahwa 

bahan ajar dapat merangsang   kreativitas dan kemampuan berpikir kritis, 

memecahkan masalah dalam belajar, serta mengembangkan keterampilan-

keterampilan baru kepada peserta didik. Berdasarkan keterbatasan sarana dan 

prasarana mengenai bahan ajar cetak yang tersedia diperpustakaan menjadi salah 

satu penyebab rendahnnya kreativitas  belajar siswa.  Berdasarkan penilaian 

Tengah semester dan Penilaian akhir semester dimana Peserta didik pada program 
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keahlian agribisnis tanaman memiliki penilaian yang cukup rendah. Hal ini dapat 

dilihat pada tabel berikut.  

Tabel 1.1 Tabel Penilaian hasil belajar  

No Program Keahlian Rata-Rata Nilai Hasil 

Belajar IPAS 

1 Otomotif 58 

2 
Teknik Jaringan dan Komputer 

telekomunikasi 

57 

3 ProgramPerangkat Lunak dan Gim 52 

4 Agribisnis Tanaman 49 

5 Agribisnis Perikanan 49 

6 Akuntansi dan Keuangan Lembaga 72 

7 Manajemen Perkantoran dan Layanan Bisnis 66 

Sumber . Dokumen Kurikulum 2021-2022 

Selain itu guru masih menggunakan sumber belajar cetak yang berasal dari 

penerbit. Keterbatasan sarana belajar menyebabkan Rendahnya kreativitas belajar 

yang berdampak pada hasil belajar peserta didik  yang ada di SMK Negeri 1 

Gedongtataan. Ketersediaan sumber belajar berupa bahan ajar cetak yang ada di 

SMK Negeri 1 Gedongtataan  dapat dilihat pada tabel berikut.  

 

Tabel 1.2 Ketersediaan bahan ajar cetak Mata Pelajaran IPAS 

No Judul Buku 
Jumlah 

Buku 

Jumlah 

siswa  
Tahun Keterangan 

1 Ilmu 

Pengetahuan 

Alam 

16 380   2014 Kurikulum KTSP 

(Semua Bidang, level 

X, XI dan XII) 

2 Ilmu 

Pengetahuan 

Alam  

48 70 2018 Kurikulum 2013 Revisi 

2018 

(Hanya digunakan pada 

bidang Bisnis dan 

manajemen, Kelas X) 

3 Ilmu 

Pengetahuan 

Alam dan 

Solisal 

60 272 2022 Kurikulum Merdeka 

(Kelas X, semua 

bidang) 

Sumber : Data Perpustakaan SMKN 1 Gedongtataan 

Berdasarkan tabel diatas, ketersediaan sumber belajar berupa bahan ajar cetak 

sangat rendah sekali, hal ini bisa menjadi penyebab rendahnnya hasil belajar 
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sehingga peserta didik tidak dapat memanfaatkan sumber belajar sebagai bahan 

untuk mendukung proses pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh Kosasih, 

(2021;1) bahwa bahan ajar merupakan sesuatu yang digunakan peserta didik 

untuk memudahkan proses pembelajaran. Di dalam bahan ajar terdapat uraian 

materi mengenai pengetahuan, pengalaman dan teori yang secara khusus 

digunakan oleh guru atau peserta didik untuk mempermudah memahami sejumlah 

materi atau pokok bahasan tertentu yang sudah digariskan dalam kurikulum. 

Dengan adannya bahan ajar memungkinkan peserta didik untuk mempelajari suatu 

bahan sesuai dengan kecepatan masing-masing.  

Tabel 1.3 Kelemahan  bahan ajar cetak yang dimiliki 

No Judul Buku Kekurangan 

1 Ilmu 

Pengetahuan 

Alam (IPA) 

1) Peserta didik menemukan kesukaran karena 

buku tersebut disusun tidak berdasarkan 

kebutuhan peserta didik. 

2) Buku tersebut tidak digunakan untuk 

pembelajaran mandiri tetapi peserta didik 

membutuhkan peran guru. 

3) Tidak semua peserta didik dan guru mampu 

menggunakan buku pedoman dikarenakan 

materi yang dituangkan tidak spesifik. 

4) Peserta didik kecenderungan tidak 

mempelajari topik dan materi yang ada dalam 

buku pedoman dengan baik. 

5) Ada kemungkinan guru menemui beberapa 

bagian bahan yang tidak sesuai. 

6) Bahan ajar tersebut terdapat bagian materi 

yang terpotong- potong dan pembelajaran 

terkesan tidak runtuk dan tidak integrative. 

7) Karena tidak terdokumentasi dengan rapi, 

guru selalu mencari rancangan lagi sehingga 

ketika pembelajaran peserta didik tidak 

memahami materi yang disampaikan dengan 

jelas. 

8) Tidak semua peserta didik dan guru mampu 

menggunakan buku pedoman dikarenakan 

materi yang dituangkan tidak spesifik. 

Sumber: Mulhayatiah dkk (2019) 

Berdasarkan permasalahan  di atas maka diperlukan solusi alternative untuk 

mengatasi masalah belajar peserta didik tersebut salah satunya melalui 

penyusunan modul. penulis ingin mengembangkan bahan ajar berupa modul 
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berbasis proyek yang dapat digunakan peserta didik  agar dapat mendukung 

proses pembelajaran peserta didik serta dengan keterbatasan sarana yang dimiliki 

peserta didik, modul sangat cocok untuk dikembangkan. Dari hasil analisis 

didapatkan bahwa peserta didik menyatakan butuh bahan ajar yang dapat 

membantu kreativitas belajarnya  misalnnya dengan modul berbasis Proyek dan 

sebanyak 90% peserta didik setuju jika dikembangkan modul pembelajaran IPAS 

yang berbasis Proyek.  

 Secara praktis hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan informasi dan 

pertimbangan dalam mengambil keputusan sebagai salah satu upaya untuk 

meningkatkan kreativitas belajar peserta didik, dapat memberikan informasi 

mengenai model yang tepat untuk diterapkan pada proses pembelajaran dalam 

upaya untuk mencapai tujuan pendidikan Sekolah menengah Kejuruan (SMK) 

yaitu menciptakan insan pekerja yang berkarakter dengan kreativitas yang baik 

1.2 Identifikasi  Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas dapat 

diindentifikasikan masalah-masalah yang terkait dalam pembelajaran IPAS di 

SMK, yaitu:  

1. Rendahnya  kreativitas belajar yang berdampak pada hasil belajar peserta 

didik  

2. Sebagian peserta didik tidak memiliki bahan ajar  pembelajaran IPAS,  

3. Guru hanya menggunakan sumber pembelajaran berupa buku yang berasal 

dari penerbit umum . 

4. Sebagian Besar guru masih belum  menggunakan metode  atau model 

pembelajaran yang dapat membuat peserta didik kreatif dalam 

pembelajarannya.  

5. Bahan ajar modul belum digunakan di sekolah. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka yang menjadi permasalahan 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana potensi dan kondisi dikembangkan bahan ajar modul untuk 
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peningkatan kreativitas belajar IPAS di SMK Negeri 1 Gedongtataan? 

2. Bagaimana proses pengembangan modul IPAS untuk peningkatan kreativitas 

belajar di SMK Negeri 1 Gedongtataan? 

3. Bagaimana Karakteristik modul untuk peningkatan kreativitas belajar IPAS  

di SMK Negeri 1 Gedongtataan ? 

4. Bagaimana kemenarikan produk pengembangan modul IPAS di SMK Negeri 

1 Gedongtataan ? 

5. Bagaimana efektifitas penggunaan modul IPAS untuk peningkatan kreativitas 

belajar peserta didik di SMK Negeri 1 Gedongtataan? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk menganalisis potensi dan kondisi dikembangkannya bahan ajar modul 

IPAS untuk meningkatkan kreativitas belajar peserta didik. 

2. Untuk mengetahui proses pengembangan bahan ajar modul pada mata 

pelajaran IPAS. 

3. Untuk mengetahui karakteristik bahan ajar modul IPAS berbasis proyek 

4. Untuk menganalisis kemenarikan bahan ajar modul IPAS berbasis proyek. 

5. Mengetahui keefektifan modul berbasis Proyek dalam meningkatkan 

kreativitas belajar peserta didik di SMK Negeri 1 Gedongtataan 

1.5 Manfaat penelitian 

 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

1. Memberikan sumbangsih ilmu pengetahuan kaitannya dengan penelitian 

pengembangan dan penerapan modul IPAS berbasis proyek 

2. Memberikan referensi pengetahuan kaitannya dengan kawasan Teknologi 

Pendidikan (TP) bagian pengembangan 

3. Menambah wawasan bagi para pendidik dalam kaitannya dengan media 

pembelajaran berupa modul  untuk meningkatkan kreativitas belajar IPAS 

peserta didik. 

1.5.2 Manfaat Praktis 
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Berdasarkan tujuan penelitian yang hendak dicapai, maka penelitian ini 

diharapkan mempunyai manfaat dalam pendidikan baik secara langsung atau tidak 

langsung. Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:  

1.5.2.1 Bagi Peserta didik 

Dengan menggunakan Modul sebagai sumber belajar Projek IPAS diharapkan 

siswa dapat belajar mandiri, menghubungkan pengetahuan yang telah dipunyai 

dengan pengetahuan baru yang di dapat dari modul, serta memanfaatkan bahan 

ajar tersebut sebagai media dan sumber belajar penunjang dalam mempelajari 

IPAS. 

1.5.2.2 Bagi guru 

Bahan ajar ini dapat digunakan sebagai wacana untuk meningkatkan kreativitas 

guru dalam mengembangkan bahan pembelajaran. Selain itu, guru dapat 

menggunakan bahan ajar ini dalam proses pembelajaran, memberikan dorongan 

kepada guru agar berinovasi secara mandiri dalam mengembangkan media 

pembelajaran serta memberikan lebih banyak opsi kepada guru lain untuk 

memilih bahan pembelajaran yang sesuai untuk diterapkan saat berlangsungnya 

kegiatan pembelajaran. 

1.5.2.3 Bagi  Sekolah 

Memberikan sumbangan pemikiran yang baik dalam usaha meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah dan upaya meningkatkan prestasi belajar peserta didik. 

Dapat  memotivasi guru lainnya untuk meningkatkan kemampuan dalam 

menyusun dan menerapkan bahan pembelajaran yang aktif, inovatif, kreatif, 

efektif dan menyenangkan yang melibatkan peserta didik sehingga dapat 

menciptakan pembelajaran yang berpusat pada siswa (Student Centered Learning)  

 

1.5.2.4 Bagi Penyusun/Penulis 

Menambah wawasan peneliti mengenai pengembangan modul IPAS dan 

kemudian dapat dijadikan acuan mengembangkan bahan ajar pembelajaran IPAS 

untuk semester dan program keahlian  yang lain. 
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1.6 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka tidak semua 

masalah akan diteliti. Hal ini disebabkan keterbatasan yang ada pada peneliti. 

Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih terfokus, maka batasan yang 

terhadap permasalahan yang diteliti adalah sebagai berikut: Pada penelitian ini 

hanya fokus mengembangkan modul berbasis Proyek untuk mengatasi 

permasalahan pembelajaran IPAS Tidak semua subyek yang telah didiskripsikan 

pada latar belakang dilibatkan. Peneliti memilih disesuaikan dengan kebutuhan 

penggunaan produk di lapangan penelitian. 

1.7 Produk Yang Akan Dihasilkan 

Produk yang akan dihasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah bahan ajar 

berupa modul mata pelajaran IPAS berbasis proyek untuk siswa kelas X SMK 

dengan aspek materi makhluk hidup dan lingkungannya pada elemen menjelaskan 

fenomena secara ilmiah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

  

 

 

 

 

II.  KAJIAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1  Kajian Teori Pembelajaran 

Pengetahuan tidak bisa ditransfer begitu saja, melainkan harus diinterpetasikan 

sendiri oleh masing-masing individu. Pengetahuan juga bukan sesuatu yang sudah 

ada , melainkan suatu proses yang berkembang terus menerus. Dari proses itu 

keaktifan seorang sangat menentukan dalam mengembangkan pengetahuannya. 

Pengetahuan bukan tiruan dari realitas, bukan juga gambaran dari dunia kenyataan 

yang ada.  

2.1.1 Teori Belajar Kognitif 

Teori belajar kognitivisme lebih mementingkan proses belajar dari pada hasil 

belajar itu sendiri. Menurut pandangan teori kognitif bahwa manusia merupakan 

makhluk belajar yang aktif dan selalu ingin tahu serta makhluk social. 

Pembentukan tingkah laku individu merupakan inetraksi individu dengan 

lingkungannya. Teori kognitif menekankan bahwa belajar merupakan suatu proses 

yang terjadi dalam akal pikiran manusia, yang proses tersebut tidak dapat mereka 

amati. Proses belajar bukan hanya sekedar interaksi antara stimulus dan respons 

melainkan melibatkan juga aspek psikologis lain dalam memproses formai yang 

tidak tampak, dalam memberikan respon terhadap sebuah stimulus belajar,  

( Karwono dan Heni M, 2019:84). 

 

Teori kognitif juga menekankan bahwa bagian-bagian bahwa dari sistuasi saling 

berhubungan dengan seluruh kontek situasi tersebut. Memisah-misahkan atau 

membagi-bagi situasi /materi pelajaran menjadi komponen-komponen yang kecil-

kecil dan mempelajarinya secara terpisah-pisah, akan kehilangan makna. Teori ini  

berpandangan bahwa belajar merupakan suatu proses internal yang mencakup 

ingatan, retensi, pengolahan infirnasi, emosi, dan aspek-aspek kejiwaan lainnya 
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(Nurdyansyah dan Ferifatul, 2016).  

 

Menurut psikologi kognitif, belajar dipandang sebagai suatu usaha untuk mengerti 

tentang sesuatu. Usaha untuk mengerti tentang sesuatu tersebutdilakukan secara 

aktif oleh si-belajar. Keaktifan tersebut dapat berupa mencari pengalaman, 

mencari informasi, memecahkan masalah, mencermati lingkungan, mengolah 

stimulus yang bermakna dan mengabaikan yang tidak bermakna untuk mencapai 

tujuan belajar.  

 

Menurut Piaget bahwa pentingnya fungsi kognitif dalam belajar didasarkan pada  

perkembangan kognitif anak. Setiap anak mengembangkan kemampuan 

berpikirnya menurut tahap yang teratur. Kognisi adalah proses otak yang 

mendasari banyak aktivitas sehari-hari. Teori belajar kognitif adalah suatu teori 

yang menekan perubahan dan kematangan ditentukan oleh faktor dalam diri 

peserta didik. Faktor eksternal sebagai media untuk mematangkan pola pikir 

dalam peserta didik. Tahapan-tahapan perkembangan menurut  Piaget dibagi 

menjadi dalam 4 tahapan. Berikut tabel penjelasanya . 

 

Table 2.1 Tahapan Perkembangan Kognitif 

 

No Tahapan Keterangan 

1 
Sensorimotor usia 0-2 

tahun 

Kemampuan pada tahap sensomotorik 

menunjuk pada konsep permanensi objek, 

yaitu kecakapan psikis untuk mengerti 

bahwa suatu objek masih tetap ada. 

Meskipun pada waktu itu tidak tampak oleh 

kita dan tidak bersangkutan dengan aktifitas 

pada waktu itu. Tetapi, pada stadium ini 

permanen objek belum sempurna. 

2 Praoperasional usia 2-7 

tahun 

Kemampuan pada tahap ini yaitu 

kemampuan menggunakan simbol-simbol 

yang menggambarkan objek yang ada 

disekitarnya berfikirnya masih egosentris 

dan terpusat 

 

No Tahapan Keterangan 
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3 Concrete Operational 

usia 7-11 tahun 

Tahap ini mampu berfikir dengan logis 

mampu konkrit memperhatikan lebih dari 

satu dimensi sekaligus dan juga dapat 

menghubungkan dimensi ini satu dengan 

yang lain. Kurang egosentris belum bisa 

berfikir abstrak. 

4 Formal operational usia 

remaja – dewasa 

Mampu berfikir abstrak dan dapat 

menganalisi masalah secara ilmiah  dan 

kemudian menyelesaikan masalah 

Teori kognitivisme mengakui pentingnya faktor individu dalam belajar tanpa 

meremehkan faktor eksternal atau lingkungan. Bagi kognitivisme, belajar 

merupakan interaksi antara individu dan lingkungan, dan hal itu terjadi 

terusmenerus sepanjang hayatnya.  

2.1.2     Teori Belajar Konstruktivisme 

 

Teori pembelajaran konstruktivis adalah suatu teori yang digunakan dalam 

pembelajaran untuk mengembangkan proses beprikir peserta didik dengan 

pengalaman baru dan pengetahuan sebelumnya. Konstruktivisme  adalah salah 

satu filsafat pengetahuan yang menekankan bahwa pengetahuan adalah bentukan 

si belajar sendiri. Pengetahuan bukan tiruan dari realitas bukan juga gambaran 

dari dunia kenyataan yang ada. Perubahan tingkah laku adalah hasil dari 

konstruksi kongnitif melalui kegiatan individu dengan membuat struktur, kategori, 

konsep dan skema yang diperlukan untuk membentuk pengetahuan tersebut. 

Konstruktivisme menekankan perkembangan konsep dan pengertian yang 

mendalam, pengetahuan sebagai konstruksi aktif yang dibuat peserta didik,  

( Karwono dan Heni M, 2017; 110).  

Berdasarkan perkembangan konstruktivisme bahwa dalam belajar tidak terlepas 

dari usaha keras. Perubahan kognitif kearah perkembangan terjadi ketika konsep-

konsep yang sebelumnya sudah ada mulai bergesr karena ada sebuah onformasi 

baru yang diterima melalui proses ketidakseimbangan. Menurut Piaget dan 

Vygotsky bahwa pentingknya lingkungan social dalam belajar dengan menyatakan 

bahwa integrasi kemampuan dalam belajar kelompok akan dapat meningkatkan 

pengubahan secara konseptual. Lebih ekstrem dinyatakan oleh Piaget bahwa 
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pengetahuan tidak dapat ditransfer dari guru yang dianggap serba tahu oleh 

peserta didik tanpa peserta didik tersebut mengelola danmembentuknya sendiri. 

Peserta didik sendiri harus memaknai atau mengartikan apa yang telah diajarkan 

kepadannya dengan penyesuaian terhadap pengalaman-pengalamannya atau 

mengkonstruksi pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya. Pengetahuan 

tidak itu harus dikonstruksikan sendiri oleh peserta didik. Peran guru dalam 

pembelajaran bukan pemindahan pengetahuan (transfer  of knowledge) tetapi 

sebagai fasilitator, yang menyediakan stimulus baik berupa strategi pembelajaran, 

bimbingan dan bantuan ketika peserta didik mengalami kesulitan belajar, ataupun 

menyediakan media dan materi pembelajaran agar peserta didik termotivasi , 

tertarik untuk belajar sehingga pembelajaran menjadi bermakna dan akhirnya 

peserta didik mampu mnegkonstruksi sendiri pengetahuannya.  

 

Perspektif konstruktivis menekankan pada pentingnya perenungan, pemahaman, 

pemaknaan, pemikiran kritis mengenai nilai-nilai dan penyelidikan pada sedikit 

topic penting daripada membahas banyak topic secara dangkal.  

2.1.3   Teori Belajar Behaviorisme 

Teori Behaviorisme adalah teori yang mempelajari perilaku manusia. Perspektif 

behavioral berfokus pada peran dari belajar dalam menjelaskan tingkah laku 

manusia dan terjadi melalui rangsangan berdasarkan (stimulus) yang 

menimbulkan hubungan perilaku reaktif (respons) hukum-hukum mekanistik. 

Asumsi dasar mengenai tingkah laku menurut teori ini adalah bahwa tingkah laku 

sepenuhnya ditentukan oleh aturan, bisa diramalkan, dan bisa. Menurut teori ini, 

seseorang terlibat dalam tingkahlaku tertentu karena mereka telah 

mempelajarinya, melalui pengalaman-pengalaman terdahulu, menghubungkan 

tingkah laku tersebut dengan hadiah. 

 

Teori belajar behavioristik menekankan terbentuknya perilaku terlihat sebagai 

hasil belajar.Teori belajar behavioristik dengan model hubungan stimulus respons, 

menekankan peserta didik yang belajar sebagai individu yang pasif. Munculnya 

perilaku peserta didik yang kuat apabila diberikan penguatan dan akan 
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menghilang jika dikenai hukuman, Karena semua tingkah laku yang baik 

bermanfaat ataupun yang merusak, merupakan tingkah laku yang dipelajari 

(Fahyuni, 2016). Teori belajar behavioristik berpengaruh terhadap masalah 

belajar, karena belajar ditafsirkan sebagai latihan- latihan untuk pembentukan 

hubungan antara stimulus dan respons. Dengan memberikan rangsangan, peserta 

didik bereaksi dan menanggapi rangsangan tersebut. Hubungan stimulus-respons 

menimbulkan kebiasaan-kebiasaan otomatis belajar. Dengan demikian kelakuan 

anak terdiri atas respons-respons tertentu terhadap stimulus-stimulus tertentu. 

 

Aplikasi Teori Behavioristik 1) Mementingkan Pengaruh Lingkungan 2) 

Mementingkan bagian-bagian 3) Mementingkan Peranan Reaksi 4) 

Mengutamakan mekanisme terbentuknya hasil belajar melalui prosedur stimulus 

respons 5) Mementingkan perana kemampuan yang telah terbentuk sebelumnya 6) 

Mementingkan pembentukan kebiasaan melalui latihan dan pengulangan 7) Hasil 

belajar yang dicapai ialah munculnya perilaku yang diinginkan. Pandangan teori 

belajar behavioristik merupakan proses pembentukan, yaitu membawa peserta 

didik untuk mencapai target tertentu, sehingga menjadikan peserta didik tidak 

bebas berkreasi dan berimajinasi. Pembelajaran yang dirancang pada teori belajar 

behavioristik memandang pengetahuan adalah objektif, sehingga belajar 

merupakan perolehan pengetahuan, sedangkan mengajar adalah memindahkan 

pengetahuan kepada peserta didik. 

 

2.2  Kreativitas Belajar 

 

Kreativitas adalah hasil dari interaksi antara individu dan lingkungannya 

seseorang mempengaruhi dan dipengaruhi oleh lingkungan dimana ia berada 

dengan demikian baik berubah di dalam individu maupun di dalam lingkungan 

dapat menunjang atau dapat menghambat upaya kreatif (Munandar, 2014). 

Kreativitas belajar merupakan kemampuan untuk menemukan cara- cara bagi 

pemecahan problema-problema yang dihadapi dalam situasi belajar yang 

didasarkan pada tingkah laku siswa guna menghadapi perubahan-perubahan yang 

tidak dapat dihindari dalam perkembangan proses belajar siswa. 
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Berpikir kreatif adalah proses menganalisis permasalahan yang terjadi 

selanjutnnya membuat perkiraan dan menguji sebuah dugaan untuk menemukan 

solusinnya Torrance (1972)  dalam   Agustin (2021; 76).  Sedang menurut 

Santrock 2007 dalam Agustin ( 2021; 8 ) bahwa Kreativitas adalah kemampuan 

untuk berpikir dalam cara-cara yang baru dan tidak biasa serta menghasilkan 

pemecahan masalah yang unik.  Berpikir kreatif adalah suatu kemampuan mental 

untuk menghasilkan sesuatu yang tidak biasa, ide baru, atau kombinasi ide lama 

dan ide baru ( Lailiyah & Suliyanah, 2018). Kreativitas  juga diartikan sebagai 

kemampuan seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru baik berupa gagasan 

maupun karya nyata, yang relatif berbeda dengan apa yang telah ada sebelumnya  

serta kreativitas merupakan suatu proses merasakan serta mengamati adanya 

permasalahan. Berdasarkan beberapa pengertian di atas disimpulkan bahwa 

berpikir kreatif adalah proses berpikir yang digunakan seseorang untuk 

menciptakan ide baru yang inovatif sehingga dapat mengatasi kesulitan yang 

dialami. 

 

Menurut Treffinger dalam Munandar (2014;35) bahwa pribadi yang kreatif 

biasannya lebih terorganisasi dalam tindakan. Rencana inovatif dan produk 

orisinil mereka telah dipikirkan dengan matang dengan mempertimbangkan 

masalah yang timbul dan implikasinnya. Keterampilan berpir kreatif dapat terlihat 

dari perilaku peserta didik. Menurut Munandar ( 2014), ciri-ciri  karakter kreatif 

yaitu memiliki ciri selalu ingin tahu, memiliki minat yang luas dan menyukai 

kegemaran dan aktivitas yang kreatif. Anak dan remaja yang kreatif biasannya 

cukup mandiri  dan memiliki rasa percaya diri. Siswa berbakat kreatif biasannya 

mempunyai rasa humor yang tinggi, dapat melihat masalah dari berbagai sudut 

pandang, dan memiliki kemampuan untuk bermain dengan ide, konsep atau 

kemungkinan-kemungkinan yang dihayalkan.   

Sund dan Slameto mengemukakan individu dengan potensi yang kreatif dapat 

dikenal melalui pengamatan ciri-ciri sebagai berikut: 

1)  Hasrat keingintahuan yang cukup besar.  

2)  Bersikap terbuka terhadap pengalaman baru  

3)  Panjang akal.  

4)  Keinginan untuk menemukan dan meneliti.  
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5)  Cenderung lebih menyukai tugas yang berat dan sulit. Cenderung mencari  

     jawaban yang luas dan memuaskan.  

7)  Memiliki dedikasi yang bergairah serta aktiv dalam melaksanakan tugas.  

8)  Berfikir fleksibel.  

9)  Menanggapi petarnyaan yang diajukan serta cenderung memberikan jawaban    

     yang lebih banyak.  

10) Kemampuan membuat analisis dan sintesis.  

11) Memiliki semangat bertanya serta meneliti.  

12) Memiliki daya abstraksi yang cukup baik.  

13) Memiliki latar belakang membaca yang cukup luas  

 

Kreativitas merupakan suatu konstruk yang multi dimensional, terdiri dari 

berbagai dimensi yaitu dimensi kognitif (berpikir kreatif), dimensi afektif (sikap 

dan kepribadian) dan dimensi psikomotor (keterampilan kreatif). Dimensi kognitif 

(kreativitas)  meliputi kategori berpikir divergen mencakup kelancaran, 

kelenturan, orisinil dalam berpikir dan kemampuan untuk merinci (elaborasi). 

 

Menurut Silver (1997) dalam Agustin (2021: 79) komponen berpikir kreatif 

mencakup kefasihan (fluency), fleksibilitas (flexibility) dan kebaruan (novelty). 

Sementara para ahli mengungkapkan bahwa keterampilan berpikir kreatif 

melibatkan kelancaran, fleksibilitas, orisinalitas dan elaborasi. Torrance  

mengidentifikasikan komponen kreativitas : 

1. Fluency, yaitu kemampuan untuk menghasilkan banyak gagasan 

2. Flexibility, yaitu kemampuan untuk menghasilkan ragam gagasan 

3. Elaboration, yaitu kemampuan untuk mengembangkan gagasan 

4. Originality, yaitu kemampuan untuk menghasilkan gagasan yang tidak biasa 

Berikut disajikan indicator keterampilan berpikir kreatif berdasarkan teori di atas. 
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Tabel 2.2 Indikator Berpikir Kreatif. 

Berpikir Kreatif Indikator 

Fluency  Mengajukan pertanyaan tentang materi yang 

dipelajari 

 Menjawab pertanyaan baik yang disampaikan guru 

maupun peserta didik lain 

 Berpendapat pada saat diskusi dan presentasi 

 Dapat dengan cepat melihat kesalahan dan 

kelemahan dari suatu objek atau situasi 

Flexibility  Memanfaatkan lingkungan sekitar untuk 

menciptakan ide 

 Memberikan bermacam-macam penafsiran terhadap 

suatu gambar, cerita atau masalah 

 Jika diberi suatu masalah biasannya memikirkan 

bermacam cara yang berbeda untuk 

menyelesaikannya 

 Menggolongkan hal-hal menurut pembagian yang 

berbeda 

Originality  Setelah membaca atau mendengar gagasan-gagasan, 

bekerja untuk menemukan yang baru 

 Memiliki pemikiran dan penafsiran yang berbeda 

dengan peserta didik lain 

 Lebih senang menyintesis dari pada menganalisis 

sesuatu 

Elaboration  Mencari arti yang lebih mendalam terhadap jawaban 

atau emecahan masalah dengan melakukan langkah-

langkah yang terperinci 

 Mengembangkan atau memperkaya gagasan orang 

lain 

 Mencoba/menguji dengan detail untuk melihat arah 

yang akan ditempuh 

 

2.3  Bahan Ajar  

 

Bahan ajar adalah sesuatu yang digunakan oleh guru atau peserta didik untuk 

membantu proses pembelajaran. Bahan ajar dapat berupa buku bacaan, buku kerja 

siswa atau LKS, tayangan, surat kabar, bahan digital, foto, perbincangan langsung 

dengan narasumber, instruksi-instruksi yang diberika oleh guru, tugas tertulis, 

kartu atau bahan diskusi antar peserta didik. Dengan kata lain bahan ajar dapat 

berupa banyak hal yang dipandang dapat membantu meningkatkan pengetahuan 

dan pengalaman belajar peserta didik ( Kosasih, 2021; 1).  

Adanya bahan ajar memudahkan guru dalam menjelaskan inti materi 

pembelajaran dan peserta didik melanjutkan dengan cara membaca bahan ajar 
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yang relevan dan lebih kompleks. Menurut pusat perbukuan bahwa dengan 

kehadiran bahan ajar, peserta didik menjadi terbantu dalam mencari informasi 

atau dalam membekali diri dengan sejumlah pengalaman dan latihan. Dengan 

adannya bahan ajar, memungkinkan peserta didik mempelajari suatu bahan belajar 

sesuai dengan kecepatan masing-masing. Dengan bahan ajar, guru lebih mudah 

dalam menjelaskan pokok-pokok materi dan peserta didik melanjutkan dengan 

membaca bahan ajar yang relefan dan lebih kompleks. Dengan adannya bahan 

ajar dapat menghemat waktu, guru lebih focus sebagai fasilitator, sebagai sumber 

penilaian peserta didik, pembelajaran menjadi lebih aktif serta sebagai pedoman 

dalam pembelajaran. Ditinjau dari segi pendayagunaannya bahan ajar dibedakan 

menjadi dua macam yaitu bahan ajar yang didesain dan bahan ajar yang 

dimanfaatkan. Salah satu contoh bahan ajar yang didesain adalah bahan ajar cetak 

berupa modul.  

2.4  Modul  

 

Modul merupakan bahan ajar cetak dirancang untuk  dapat dipelajari secara 

mandiri oleh peserta pembelajaran ( Kosasih, 2021:18). Modul disebut bahan ajar 

mandiri karena didalamnnya telah dilengkapi petunjuk untuk belajar mandiri. 

Modul merupakan sumber  belajar yang berisi materi, metode, batasann-batasan 

dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk 

mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan komplesitasnya. 

  

Menurut Ansyar (2011)  dalam  Kustandi (2021:158), modul adalah salah satu 

bahan ajar berbasis cetakan yang dirancang untuk belajar secara mandiri bagi 

peserta didik. Peserta didik dapat melakukan kegiatan pembelajaran secara 

mandiri tanpa kehadiran guru secara langsung.  Sedangkan menurut Prawiradilaga 

(2006) dalam Kustandi,  menjelaskan modul adalah suatu proses pembelajaran 

mengenai satuan bahasan tertentu yang disusun secara sistematis, operasional dan  

terarah untuk digunakan peserta didik disertai pedoman penggunaannya untuk 

para pendidik. Secara singkat, modul adalah unit terkecil bahan pelajaran yang 

memuat konsep secara utuh sehingga dapat dipelajari secara terpisah dari bagian 

lain tanpa mengurangi maknanya , Sitepu (2006) dalam Kustandi (2021).  
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Menurut Andi Prastowo dalam Kustandi (2021),  modul ialah sebuah bahan ajar 

yang disusun secara sistematis dengan bahan yang mudah dipahami peserta didik 

sesuai tingkat pengetahuan dan usia mereka agar mereka dapat belajar mandiri 

dengan bantuan atau bimbingan yang minimal dari pendidik.  

Dari beberapa pengertian modul diatas, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 

modul adalah bahan ajar sistematis yang bisa digunakan untuk pembelajaran 

konvensional dan juga mandiri dengan bimbingan yang minimal atau tanpa 

bimbingan dari pendidik. Modul adalah unit program pembelajaran yang 

terencana dan didesain dalam bentuk printed materials guna membantu peserta 

didik dalam mencapai tujuan pembelajaran pada masing-masing mata pelajaran.  

2.4.1 Fungsi dan karakteristik Modul 

Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang dikemas secara utuh dan 

sistematis, didalamnnya memuat seperangkat pembelajaran yang terencana dan 

didesain  untuk membantu peserta didik menguasai tujuan pembelajaran yang 

spesifik, Daryanto (2013:9). Modul merupakan sumber belajar yang berisi materi, 

metode, batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis 

dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai tingkat 

kompleksitasnya. Dengan modul peserta didik dapat melakukan kegiatan belajar 

tanpa kehadiran guru secara langsung. Modul dapat diartikan sebagai suatu proses 

pembelajaran mengenai suatu satuan bahasan yang disusun secara sistematis, 

operasional, dan terarah untuk digunakan peserta didik disertai dengan pedoman 

penggunaan untuk para guru. Adapaun tujuan dari penggunaan modul adalah 

untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran di sekolah baik waktu, 

dana, fasilitas  maupun tenaga guru mencapai tujuan secara optimal. Tujuan lain 

dari modul adalah sebagai berikut. 

1). Memperjelas dan mempermudah penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat 

verbal 

2)  mengatasi keterbatasan waktu, raung, dan daya indra, baik peserta didik 

maupun pendidik 

3)  dapat digunakan secara tepat dan bervariasi 
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4)  memungkinkan peserta didik dapat mengukur atau mengevaluasi sendiri hasil 

belajarnnya. 

Dalam penyusunan modul harus  memenuhi karakteristiknya dibandingkan 

dengan bahan ajar lain,  diantarannya yaitu: 

a. Self instructional; dengan menggunakan modul seorang peserta didik mampu 

membelajarkan diri sendiri , tidak tergantung pada pihak lain. Sebuah modul 

harus memiliki hal-hal sebagai berikut: 

1) Berisi rumusan tujuan yang jelas dan rinci 

2) Berisi uraian materi yang utuh , lengkap, sesrta sesuai dengan  

      kepentingan penggunannya 

3) Menyediakan contoh dan ilistrasi yang sesuai 

4) menampilkan soal-soal latihan, tugas dan sejenisnya yang memungkinkan 

peserta didik untuk menerapkan pemahaman tentang materi yang ada di 

dalamnnya 

5) menggunakan bahasa yang baku dan komunikatif 

6) Terdapat rangkuman materi pembelajaran 

7) Terdapat instrument penilaian yang memnungkinkan penggunannya untuk 

melakukan penilaian 

8) Terdapat umpan balik atas penilaian sehingga penggunannya mengetahui 

tingkat penguasaan materi dalam modul 

9) Bersedia informasi tentang rujukan/pengayaan/referansi yang mendukung 

materi pembelajaran. 

b. Self contained, seluruh materi pembelajaran dari satu unit kompetensi atau 

sub kompetensi tersaji dalam satu modul secara utuh. Materi didalamnnya 

memberikan kesempatan kepada peserta didik secara tuntas. Materi pelajaran 

dikemas dalam satu kesatuan yang lengkap. Pembagian atau pemisahan 

materi dari satu unit kompetansi harus dilakukan dengan memperhatikan 

sistematika yang jelas dan benar, sesuai dengan hierarki keilmuan dari materi 

modul tersebut. 

c. Stand alone; modul tidak tergantung pada sumber atau media lain. 

Keberadaan modul ini tidak harus digunakan bersama sama dengan sumber 

atau pembelajaran lain. Dengan menggunakan modul, peserta didik tidak 
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perlu bahan ajar yang lain untuk mempelajari dan atau mengerjakan tugas 

pada modul tersebut. 

d. Adaptive; modul perlu memiliki daya adaptif terhadap suatu perkembangan 

ilmu dan teknologi. Modul tidak boleh kaku, harus memberikan ruang-ruang 

untuk menambah , menyesuaikan, mengganti, ataupun memperkaya dengan 

materi kegiatan pembelajaran lain sesuai dengan perkembangan informasi, 

pengetahuan, teknologi baru yang selalu berubah. 

e. User friendly; modul hendaknnya memperhatikan kepentingan pemakainnya. 

Setiap instruksi dan paparan informasi yang tampil bersifat membantu dan 

bersahabat dengan pemakainnya, termasuk kemudahan pemakai dalam 

merespon dan mengakses sesuai dengan keinginan. Penggunaan bahasa yang 

sederhana, mudah dimengerti serta menggunakan istilah yang umum 

digunakan.  

Adapun kriteria modul yang baik  berdasarkan karakteristiknya dapat dilihat 

seperti penjelasan berikut. 

1. modul harus menarik minat dan memotivasi peserta didik  

2. modul harus menghinarkan konsep-konsep yang samar  samar dan sudut 

pandang yang jelas 

3. modul harus dapat menghargai perbedan-perbedaan pribadi para peserta 

didik pemakainnya. 

 

Adapun prinsip-prinsip yang harus diperhatikan dalam pengembangan modul 

adalah sebagai berikut. 

a. Modul harus mendorong peserta didik untuk dapat mengkomunikasikan ide, 

pikiran, gagasan, perasaan dan informasi kepada orang lain baik sevara lisan 

maupun tulisan 

b. Modul harus memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengembangkan kecakapan hidup peserta didik dalam kebiasaan sehari-hari 

dan dunia kerja 

c. Modul harus memperhatikan keutuhan dan keterpaduan materi sehingga 

peserta dapat memahami dan menerapkannya secara lebih bermakna dan 

fungsional dalam kehidupan nyata 
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d. Modul harus memberikankesempatan pada peserta didikseluas-luasnya 

melalui praktik, latihan-latihan ataupun kegiatan pembelajaran lainnya 

e. Modul harus memperhatikanpemilihan pengalaman belajar yang sesuai 

dengan tuntutan didaktik metodik yang mutakhir, disajikan secara 

berkelanjutan dan berkaitan dengan pengalaman-pengalaman belajar lainnya 

secara terpadu untuk membekali kompetensi mereka dalam memasuki dunia 

kerja 

f. Modul harus menggunakan materi-materi yang ada kaitannya dengan fakta-

fakta secara langsung dan dapat pula mereka temukan pada setiap saat 

dilingkungan sekitarnya 

g. Modul harus menyajikan latihan atau penilaian yang dapat mengukur 

dengan langsung penguasaan materi belajar mereka. 

 

2.4.2 Komponen-komponen Modul 

 

Menurut Mager dalam Kosasih (2021), komponen-komponen penting system 

modul dalam sistematika berikut. 

a. Deskripsi materi ajar secara menyeluruh 

b. Tujuan pembelajaran yang akan dicapai 

c. Manfaat dan kerelevansian 

d. Contoh kompetensi yang akan dimiliki setelah mempelajari modul 

e. Materi ajar 

f. Latihan, tugas, studi kasus 

g. Refleksi dan umpan balik 

 

Sementara menurut Suparman dan Zuhairi dalam Kustandi (2020), bahwa dalam 

modul terdapat komponen berupa lembar Prancis, Bagian pendahuluan, bagian 

penyajian atau bagian inti serta kunci jawaban tes formatif. Sedangkan menurut 

Vembrianto dalam Kosasih (2021) dikemukakan mengenai komponen modul 

meliputi a) rumusan tujuan pengajaran, (b) petunjuk untuk pendidik, (c) materi 

kegiatan, (d) lembaran kegiatan untuk peserta didik, (e) kunci lembar kerja, (f) 

lembaran evaluasi, dan (g) kunci lembaran evaluasi. 
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2.5  Pembelajaran Berbasis Proyek 
 

Pembelajaran Proyek merupakan salah satu model yang cocok untuk melatih 

keterampilan berpikir ( Agustin, 2021;95). Pembelajaran berbasis projek ( PjBL) 

adalah sebuah metode pembelajaran yang menggunakan proyek atau kegiatan 

sebagai media. Peserta didik melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis 

dan informasi untuk menghasilkan berbagai bentuk hasil belajar, Pembelajaran 

berbasis proyek  mendorong peserta didik untuk seolah oleh melaksanakan sebuah 

proyek penyelidikan. Peserta didik dituntut aktif dalam melakukan eksplorasi, 

menafsirkan data yang diperoleh dan mensintesisnya (Widyoisworo, 2018; Bell, 

2010). Depdiknas (2003) memberikan pengertian pembelajaran proyek adalah 

model pembelajaran yang membutuhkan suatu pembelajaran yang komprehensif 

di mana lingkungan belajar siswa didesain agar siswa dapat melakukan 

penyelidikan terhadap masalah autentik termasuk pendalaman materi suatu materi 

pelajaran dan melaksanakan tugas bermakna lainnya.  

Pembelajaran berbasis proyek/ menggunakan langkah-langkah berupa penyajian 

masalah yang mendorong peserta didik untuk melakukan penyelidikan guna 

mengumpulkan dan mengintegrasikan pengetahuan baru. Peserta didik diarahkan 

untuk melakukan sebuah proyek penyelidikan dalam kurun waktu tertentu untuk 

mendapatkan jawaban dari permasalahan yang dihadapi. Peserta didik menjadi 

lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran dalam rangka memperoleh 

pengetahuannya dan mendapatkan pengalaman belajar secara nyata.  

 

Model pembelajaran berbasis proyek dirancang dan digunakan untuk 

permasalahan yang komplek yang digunakan peserta didik dalam melakukan 

investigsi dan memahaminya. PBL dimulai melalui inquiry yaitu dengan 

memunculkan pertanyaan penuntun dan membimbing peserta didik dalam proyek 

kolaboratif yang mengintegrasikan berbagai subjek materi dalam kurikulum. 

Proyek dapat berupa proyek individu maupun kelompok. Proyek tersebut 

dilaksanakan dalam jangka waktu tertentu secara kolaboratif, inovatif, unik dan 

berfokus pada pemecahan masalah yang berhubungan dengan kehidupan peserta 

didik.  
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Model pembelajaran berbasis proyek memberikan kesempatan kepada peserta 

didik untuk menggali materi dengan menggunakan berbagai cara yang bermakna 

bagi dirinya dan melakukan eksperimen secara kolaboratif. Pembelajaran berbasis 

proyek merupakan investigasi mendalam tentang sebuah topic dunia nyata yang 

akan membuat proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. Karakteristik yang 

dimiliki pada pembelajaran berbasis proyek adalah sebagai berikut: 

1) Peserta didik membuat keputusan tentang sebuah kerangka kerja 

2) Adanya permasalahan dan tantangan yang diajukan kepada peserta didik 

3) Peserta didik mendesain proses untuk menentukan solusi atas permasalahan 

atau tantangan yang diajukan 

4) Peserta didik secara kolaboratif bertanggung jawab untuk mengakses dan 

mengelola informasi untuk memecahkan permasalahan 

5) Proses evaluasi dijalankan secara kontinyu 

6) Peserta didik secara berkala melakukan refleksi atas aktivitas yang sudah 

dijalankan 

7) Produk akhir belajar akan dievaluasi secara kualitatif 

8) Situasi pembelajaran sangat toleran terhadap kesalahan dan perubahan 

 

Menurut Sani (2021), kegiatan siswa dalam pembelajaran berbasis proyek dapat 

berupa kegiatan berikut:  

1) pengamatan atau observasi;  

2) penelitian atau riset,  

3) eksplorasi dan eksploitasi,  

4) kolaborasi dan diskusi,  

5) berpikir tingkat tinggi serta  

6) pembuatan produk pembelajaran dan presentasi atau publikasi hasil 

pembelajaran. 

 

Menurut  Diffily dan Sassman, Model PjBL memiliki tujuh karakteristik  yaitu, 

sebagai berikut: 

1. Melibatkan secara langsung peserta didik dalam pembelajaran 

2. Menghubungkan pembelajaran dengan dunia nyata 

3. Dilaksanakan dengan berbasis penelitian 
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4. Melibatkan berbagai sumber belajar 

5. Bersatudengan pengetahuandan keterampilan 

6. Dilakukan dari waktu ke waktu 

7. Diakhiri dengan sebuah produk tertentu 

 

Berdasarkan karakteristik yang dikemukakan di atas jelas bahwa model PjBL 

merupakan model yang sangat tepat untuk mengakomodasi kebutuhan abad 21. 

Salah satu keterampilan abad 21 yang dapat dikembangkan melalui pembelajaran 

berbasis projek salah satunya adalah kreativitas. PjBl dapat mendukung, 

menfasiltasi dan meningkatkan kualitas dan proses pembelajaran sekaligus 

memperkaya kreativitas belajar siswa ( Grant dan Tamim, 2013). Dalam 

pelaksanaannya guru berperan sebagai pembimbing dan fasilitator saat siswa 

membuat sebuah proyek. Untuk jelasnnya dapat dilihat dalam sintaks PBL 

berikut. 

 

 

Gambar  2.1 Sintak Model PjBL 

 

Berdasarkan sintak pembelajaran PjBL di atas dapat dijelaskan Langkah-langkah 

dalam proses pelaksanaannya seperti dalam table berikut. 
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Tabel 2.3 Langkah-langkah PjBL 

Aktivitas 

Pembelajaran 
Aktivitas Pendidik Aktivitas Peserta Didik 

1. Pertanyaan 

Mendasar 

Pendidik menyampaikan 

topic dan mengajukan 

pertanyaan bagaimana 

cara memecahkan masalah 

Mengajukan pertanyaan 

mendasar apa yang harus 

dilakukan peserta didik 

terhadap topic/pemecahan 

masalah 

2. Mendesain 

Perencanaan 

Produk 

Pendidik memastikan 

setiap peserta didik dalam 

memilih kelompok dan 

mengetahui 

prosedurpembuatan 

proyek yang akan 

dihasilkan 

Peserta didik berdiskusi 

menyusun rencana pembuatan 

proyek pemecahan masalah 

meliputi pembagian tugas, 

persiapan alat, bahan, media 

dan sumber yang dibutuhkan 

3. Menyusun 

Jadwal 

Pembuatan 

Pendidik dan peserta didik 

membuat kesepakatan 

tentang jadwal pembuatan 

proyek (tahapn-tahapan 

dan pengumpulan) 

Peserta didik menyusun jadwal 

penyelesaian proyek 

denganmemperhatikan batas 

waktu yang telah ditentukan 

bersama 

4. Memonitoring 

Keaktifan dan 

Perkembanga

n Proyek 

Pendidik memantau 

keaktifan peserta didik 

selamamelaksanakan 

proyek, memantau  

realisasi perkembangan 

dan membimbing jika 

mengalami kesulitan 

Peserta didik melakukan 

pembuatan proyek sesuai 

jadwal. Mencatat setiap 

tahapan, mendiskusikan 

masalah yang muncul selama 

penyelesaian proyek  dengan 

pendidik 

5. Menguji Hasil Pendidik berdiskusi 

tentang prototype proyek, 

memantau keterlibatan 

peserta didik, mengukur 

ketercapaian standar 

Membahas kelayakan proyek 

yang telah dibuat dan membuat 

laporan produk/karya untuk 

dipaparkan kepada orang lain 

6. Evaluasi 

Pengalaman 

Belajar 

Pendidik membimbing 

proses pemaparan proyek, 

menanggapi hasil, 

selanjutnya pendidik 

merefleksi/kesimpulan 

Peserta didik memaparkan 

laporan, peserta didik lain 

memberikantanggapan dan 

bersama pendidik 

menyimpulkan hasil proyek 

 

Sumber : Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018 
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2.6  Pembelajaran  Projek IPAS 

 

2.6.1 Karakteristik  

 

Mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berfungsi untuk 

membekali peserta didik agar mampu menyelesaikan permasalahan di kehidupan 

nyata pada abad 21 ini yang berkaitan dengan fenomena alam dan sosial di 

sekitarnya secara ilmiah dengan menerapkan konsep sains atau dengan kata lain, 

setelah mempelajari mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, 

peserta didik dapat memperoleh kecakapan untuk mengambil keputusan yang 

tepat secara ilmiah agar dapat hidup lebih nyaman, lebih sehat, dan lebih baik.  

 

Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial meliputi integrasi antara social 

sciences dan natural sciences menjadi kunci keberhasilan dalam proses 

pembelajaran. Bagaimana segala aspek kehidupan bersosial dalam kebhinekaan, 

keberagaman agama, dan saling bergotong royong mencakup dalam social 

sciences. Interaksi antara manusia dengan alam, serta melihat berbagai fenomena 

yang terjadi dengan alam, mampu dijelaskan secara logis dan ilmiah dengan 

natural science. Sehingga kita mampu memanfaatkan kekayaan sumber daya alam 

dengan arif dan bijaksana. Permasalahan yang melibatkan aspek manusia dengan 

manusia lainnya dan manusia dengan alam, terjadi akibat kurangnya kesadaran 

pemahaman akan sains. kita sebagai makhluk sosial tidak hanya membutuhkan 

manusia lain dalam masyarakat, tetapi juga sangat bergantung dengan alam. Oleh 

karena itu sains hadir untuk memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan 

fenomena alam dan sosial di sekitar secara ilmiah. Pada akhirnya peserta didik 

setelah mempelajari mata pelajaran sains dapat memperoleh kecakapan untuk 

mengambil keputusan yang tepat secara ilmiah agar dapat hidup lebih nyaman, 

lebih sehat, dan lebih baik. 

 

2.6.2 Tujuan Mata Pelajaran Projek IPAS 

 

Mata pelajaran Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial bertujuan untuk 

membekali peserta didik dengan dasar-dasar pengetahuan, keterampilan, dan 

sikap (hard skills dan soft skills): 
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1. Menerapkan pola pikir, perilaku, dan membangun karakter peserta didik untuk 

peduli dan bertanggung jawab terhadap dirinya, masyarakat, dan alam semesta, 

serta permasalahan yang dihadapi. 

2. Mampu menelaah manfaat potensial dan risiko dari penggunaan Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial. 

3. Mampu membuat keputusan yang lebih berdasar dengan menggunakan Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial serta teknologi. 

4. Mampu menemukan solusi dari masalah yang dihadapi melalui sains baik 

masalah individu maupun masyarakat. 

 

Mata pelajaran Projek IPAS memiliki objek kajian berupa benda konkret yang 

terdapat di alam dan dikembangkan berdasarkan pengalaman empirik, yaitu 

pengalaman nyata yang dirasakan oleh setiap orang dan memiliki langkah-langkah 

sistematis serta menggunakan cara berpikir yang logis. Pembelajaran IPAS 

dikemas dalam bentuk projek (project-based learning) yang mengintegrasikan 

beberapa elemen konten. Tiap proyek dilaksanakan untuk mencapai elemen 

kompetensi IPAS yang terdiri dari tiga elemen literasi saintifik dan dikontekskan 

dengan karakteristik masing-masing Bidang Keahlian. Dalam satu tema, dapat 

memuat beberapa projek sesuai dengan lingkup atau keluasan suatu materi. 

Berdasarkan elemen konten materi, mata pelajaran IPAS terdiri dari makhluk 

hidup dan lingkungannya; zat dan perubahannya; energi dan perubahannya; bumi 

dan antariksa; keruangan dan konektivitas antar ruang dan waktu; interaksi, 

komunikasi, sosialisasi, institusi sosial dan dinamika sosial; serta perilaku 

ekonomi dan kesejahteraan. Pembelajaran yang dilaksanakan pada mata pelajaran 

IPAS berbasis proyek. 

 

2.6.3 Aspek Mata Pelajaran Projek IPAS 

 

Pada elemen mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial tersebut tercakup 

7 (tujuh) aspek atau materi, yaitu: makhluk hidup dan lingkungannya; zat dan 

perubahannya; energi dan perubahannya; bumi dan antariksa; keruangan dan 

konektivitas antar ruang dan waktu; interaksi, komunikasi, sosialisasi, institusi 
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sosial, dan dinamika sosial; serta perilaku ekonomi dan kesejahteraan. 

Pembelajaran yang dilaksanakan pada mata pelajaran ini berbasis projek 

 

Tabel 2.4  aspek mata pelajaran projek IPAS beserta deskripsinnya. 

Aspek IPAS Deskripsi 

Makhluk hidup 

dan 

lingkungannya 

Aspek ini meliputi keterkaitan antara makhluk hidup yang 

terdiri dari manusia, tumbuhan dan hewan yang saling 

bergantung kepada lingkungannya baik berupa tanah, air, 

energi. Hubungan makhluk hidup dan lingkungannya dapat 

digambarkan sebagai individu - populasi - komunitas - 

ekosistem - biosfer. Pertumbuhan dan perkembangan 

makhluk hidup. 

Zat dan 

Perubahannya 

Aspek ini meliputi jenis dan sifat zat yang dibedakan 

secara kimia dan fisika, ciri-ciri dari perubahan zat secara 

fisika, kimia dan biologi, serta unsur senyawa campuran. 

Berbagai jenis zat dapat dibedakan dari sifat dan perubahan 

secara fisika dan kimia. Zat dapat tersusun atas unsur, 

senyawa dan campuran yang dalam kehidupan sehari-hari 

dapat ditinjau secara perspektif ekonomi kreatif dan sosial. 

Energi dan 

Perubahannya 

Aspek ini meliputi dasar-dasar besaran dan pengukuran, 

energi dan perubahannya berkaitan dengan segala sesuatu 

yang mampu membuat sebuah benda untuk melakukan 

sebuah usaha dan bentuk. Energi dan perubahannya 

mencakup perubahan energi kimia, listrik, panas dan 

mekanik serta energy terbarukan.  

Bumi dan 

Antariksa 

Aspek bumi dan antariksa berkaitan dengan materi 

gravitasi universal. Struktur Bumi yang terdiri dari interior 

bumi, litosfer, lempeng tektonik, dan gempa bumi. Struktur 

bumi meliputi hidrosfer, atmosfer, dan medan magnet 

bumi. Materi ini juga mencakup iklim, cuaca, musim, 

perubahan iklim serta mitigasi bencana. 

Keruangan dan 

konektivitas 

antar ruang dan 

waktu 

Aspek ini berkaitan dengan pemahaman terhadap kondisi 

sosial dan lingkungan alam dalam konteks lokal dan 

regional, nasional, hingga global. Selain itu, aspek ini juga 

terkait dengan pembelajaran tentang kondisi geografis 

Indonesia dan pengaruhnya terhadap aktivitas sosial, 

ekonomi, dan politik. Mempelajari konektivitas dan 

interaksi, mengasah kemampuan berpikir kritis, memahami 

efek sebab dan akibat. 
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Interaksi, 

Komunikasi, 

Sosialisasi, 

Institusi Sosial, 

dan Dinamika 

Sosial 

Aspek ini berkaitan dengan pembentukan identitas diri, 

merefleksikan keberadaan diri di tengah keberagaman dan 

kelompok yang berbeda-beda, serta mempelajari dan 

menjalankan peran sebagai warga Indonesia dan bagian 

dari warga dunia. Mempelajari tentang interaksi dan 

institusi sosial, peluang dan tantangannya, mempelajari 

dinamika/problematika sosial, faktor penyebab dan 

solusinya untuk mewujudkan pembangunan berkelanjutan 

bagi kemaslahatan manusia dan bumi. 

Perilaku 

Ekonomi dan 

Kesejahteraan 

Aspek ini berkaitan tentang peran diri, masyarakat serta 

negara dalam memenuhi kebutuhan bersama. Menganalisis 

faktor-faktor penyebab kelangkaan, permintaan, 

penawaran, harga pasar, bentuk-bentuk pasar, serta inflasi. 

Mengidentifikasi peran lembaga keuangan, nilai, serta 

fungsi uang konvensional dan digital). Mendeskripsikan 

pengelolaan, sumber-sumber pendapatan dan pengeluaran 

keuangan keluarga, perusahaan serta negara. 

Mengidentifikasi hak dan kewajiban dalam jasa keuangan. 

Aspek ini menjadi salah satu ruang berlatih bagi peserta 

didik untuk memberikan kontribusi ke masyarakat, 

memenuhi kebutuhan hidup di tingkat lokal namun dalam 

perspektif global. 

 

2.6.4 Capaian Pembelajaran Projek IPAS 

 

Projek Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial terdiri dari tiga elemen kompetensi 

yang mengacu pada kompetensi literasi saintifik, yaitu menjelaskan fenomena 

secara ilmiah, mendesain dan mengevaluasi penyelidikan ilmiah, menerjemahkan 

data dan bukti-bukti secara ilmiah. Berikut ini adalah elemen dan capaian 

pembelajaran pada semua bidang keahlian  

 Elemen Capaian Pembelajaran 

Menjelaskan 

fenomena secara 

ilmiah 

Peserta didik diharapkan dapat memahami 

Pengetahuan ilmiah dan menerapkannya; atau membuat prediksi 

sederhana disertai dengan pembuktiannya.  

Peserta didik  menjelaskan  fenomena-fenomena  yang terjadi di 

lingkungan sekitarnya dilihat dari berbagai aspek seperti makhluk 

hidup dan lingkungannya; zat dan perubahannya;  energi  dan  

perubahannya;  bumi dan antariksa; keruangan dan konektivitas 

antar ruang dan waktu; interaksi, komunikasi, sosialisasi, institusi 

sosial dan dinamika sosial; serta perilaku ekonomi dan 

kesejahteraan. Peserta didik juga mengaitkan fenomena-fenomena 

tersebut dengan keterampilan teknis pada bidang keahliannya. 
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 Elemen Capaian Pembelajaran 

Mendesain dan 

mengevaluasi 

penyelidikan 

Ilmiah 

Peserta didik dapat menentukan dan mengikuti prosedur yang tepat 

untuk melakukan penyelidikan ilmiah, menjelaskan cara 

penyelidikan yang tepat bagi suatu pertanyaan ilmiah, serta 

diharapkan dapat mengidentifikasi kekurangan atau kesalahan pada 

desain percobaan ilmiah. 

Menerjemahkan 

data dan bukti- 

bukti secara 

ilmiah 

Peserta didik dapat menerjemahkan data dan bukti dari berbagai 

sumber untuk membangun sebuah argumen serta dapat 

mempertahankannya dengan penjelasan ilmiah. Peserta didik 

diharapkan dapat mengidentifikasi kesimpulan yang benar diambil 

dari tabel hasil, grafik, atau sumber data lain. 

Peserta didik merencanakan dan melaksanakan aksi sebagai tindak 

lanjut, mengkomunikasikan proses dan hasil pembelajarannya, 

melakukan refleksi diri terhadap tahapan kegiatan yang dilakukan. 

 

Ketiga elemen tersebut disampaikan dalam bentuk satu  Projek. Dalam satu projek 

dapat terdiri dari satu aspek atau gabungan dari beberapa aspek. Masing-masing 

aspek mempunyai lingkup yang berbeda disesuaikan dengan proporsi dan 

karakteristik bidang keahliannya 

 

2.7  Penelitian yang Relevan 

 

Beberapa Penelitian yang relevan dengan penelitian ini diantarannya sebagai 

berikut:  

a. (Gita et al.) 2018, dengan Judul Pengembangan Modul IPA Materi Hubungan 

makhluk hidup dan lingkungannya berbasis pendekatan kontekstual. Tujuan 

dari penelitian ini untuk menghasilkan bahan ajar berupa Modul IPA berbasis 

pendekatan kontekstual yang berkualitas ditinjau dari validasi ahli dan uji coba 

kepada peserta didik. Penelitian ini menggunakan prosedur pengembangan 

ADDIE dengan subjek penelitian siswa kelas IV SD Negeri 033 Tarakan 

berjumlah 24 siswa. Berdasarkan hasil penelitian bahwa kualitas modul IPA 

berbasis pendekatan kontekstual yang dikembangkan memiliki kevalidan 

sebesar 94% yang artinnya sangat valid. Berdasarkan kualitas modul yang 

ditinjau dari angket respon siswa diperoleh 93% yang berarti sangat baik. 

b. Zekri, dkk. Tahun 2020, berjudul Pengembangan Modul pembelajaran berbasis 

proyek pada mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital SMK. Penelitian 
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ini merupakan penelitian dan pengembangan, dengan menggunakan model 4D, 

dengan subjek penelitian adalah siswa SMK N 7 Padang. Tujuan dari penelitian 

ini adalah untuk menghasilkan produk berupa modul pembelajaran simulasi 

dan komunikasi digital berbasis proyek dengan tujuan untuk memfasilitasi 

keterampilan komunikasi dan kolaborasi siswa SMK. Hasil dari penelitian ini 

adalah bahwa modul yang dihasilkan telah memenuhi kelayakan berdasarkan 

komponen modul dengan nilai A kategori “sangat baik” serta telah memenuhi 

kelayakan atas aspek komponen kelayakan materi dan media dengan nilai A 

pada setiap aspek dan beratergori “sangat baik”. Selain itu berdasarkan hasil 

penelitian juga didapatkan terjadinnya peningkatan keterampilan kolaborasi 

siswa dengan menggunakan modul pembelajaran simulasi dan komunikasi 

digital berbasis proyek berkategori sedang sebesar 31,54% dari kategori cukup 

menjadi „baik”. 

c. (Sugianto et al.) 2018, dengan judul Pengembangan Modul IPA berbasis 

proyek terintegrasi STEM pada materi tekanan. Tujuan penelitian ini adalah 

mengetahui kelayakan , respon, dan keterbacaan terhadap modul IPA berbasis 

proyek terintegrasi STEM pada materi tekanan. Pengembangan menggunakan 

model ADDIE. Penelitian ini dilakukan pada kelas VIII SMPN 8 Pamekasan. 

Hasil Penelitian menyatakan bahwa Modul IPA berbasis proyek terintegrasi 

STEM pada materi tekanan dinyatakan layak. 

d. (Winatha) 2018. Pengembangan E Modul Interaktif berbasis Proyek mata 

pelajaran simulasi digital, tujuan penelitian ini untuk menghasilkan media 

pembelajaran berupa e-Modul interaktif berbasis proyek dan mengetahui 

kelayakan media berdasarkan pengujian para ahli. Pengembangan media ini 

didasarkan pada belum tersediannya bahan ajar inovatif yang sesuai dengan 

tuntutan kurikulum 2013 pada mata pelajaran  simulasi digital di SMK TI Bali 

Global Singaraja. Pengembangan dengan model ADDIE. Hasil penelitian 

menunjjukan bahwa hasil perancangan e-modul interaktif yang telah 

dikembangkan pada mata pelajaran simulasi digital menggunakan model 

pembelajaran inovatif berbasis proyek berhasil diterapkan dan layak 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran.  

e. (Cahyani et al.). 2020 . Judul Efektivitas E-modul  project based learning 
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berintegrasi STEM terhadap kreativitas siswa SMK, tujuan penelitian ini 

adalah mendeskripsikan efektifitas  e-Modul PJBL terintegrasi STEM untuk 

meningkatkan kreativitas siswa SMK dalam materi fisika suhu dan kalor. 

Penelitian ini dilakukan pada kelas X Multimedia 1 SMKN Wonoasri dengan 

sampel terdiri dari 20 siswa. Instrumen yang digunakan adalah tes hasil belajar 

yang berjumlah 5 soal essay. Hasil penelitian menyatakan bahwa efektifitas 

modul Project Based Learning berintegrasi STEM berkategori sedang. 

f. Almuharomah et al. 2019. Judul Pengembangan Modul Fisika STEM 

Terintegrasi Kearifan Lokal “Beduk” untuk meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa SMP. Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Data yang 

dikumpulkan berupa data kuantitatif dan kualitatif melalui metode wawancara 

dan kuisioner. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul layak digunakan 

dimana kemampuan berpikir kreatif siswa meningkat dengan N-Gain sebesar 

0,92 dengan kategori tinggi. 

g. Farihatun, dkk. 2019. Dengan judul Keefektifan Pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) terhadap peningkatan kreativitas dan hasil belajar. Penelitian 

ini merupakan Quasi Eksperimental Design dengan nonequivalent posttest-

only control design. Hasil penelitian menyatakan bahwa adannya peningkatan 

kreativitas  dan hasil belajar pada materi penataan barang dagangan 

menggunakan pembelajaran project based learning serta lebih efektif 

dibandingkan menggunakan pembelajaran secara konvensional. 

h. (Syafiudin et al.) 2016. Pengembangan modul Geografi pariwisata dengan 

project based learning untuk materi ekowisata pesisir dan laut di program studi 

S1 Pendidikan Geografi Universitas Negeri Malang. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengembangkan modul, pengembangan menggunakan model 

Borg & Gall yang telah disederhanakan. Hasil validasi ahli menyatakan bahwa 

modul sangat layak digunakan untuk proses pembelajaran dengan nilai 86%. 

Hasil tes pemahaman menunjukan bahwa mahasiswa mampu memahami 

modul  dengan nilai mayoritas 85-100. Hasil angket tanggapan mahasiswa 

disimpulkan bahwa modul layak untuk digunakan pada proses pembelajaran 

dengan nilai 78% pads uji kelompok kecil dan 80% pada uji kelompok besar. 

i. (Agung et al.) 2021. Judul Penelitian E-Modul  IPA dengan  Model  STEM-
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PjBL Berorientasi Pendidikan  Karakter untuk  Meningkatkan  Hasil  Belajar 

Siswa. bahwa  hasil  belajar  IPA  siswa  Indonesia  masih  rendah. Penelitian 

ini  bertujuan mengembangkan E-modul IPA dengan model STEM-PjBL 

berorientasi pendidikan karakter yang valid, praktis, dan  efektif  untuk  

meningkatkan  hasil  belajar  IPA  siswa  SMP  kelas  VIII.  Jenis  penelitian  

ini  adalah  penelitian pengembangan  (research  and development)  dengan  

menggunakan  model pengembangan  4D  (Four-D  Models). Pengumpulan 

data  dengan  teknik pemberian angket validasi, angket kepraktisan,dan tes 

hasil belajar berbentuk pilihan ganda. Rancangan penelitian  untuk  uji  

keefektifan  menggunakan One  Group  Pretest-Posttest  Design. Berdasarkan  

hasil  penelitian  tersebut,  dapat  disimpulkan  bahwa  e-modul  telah  

memperoleh  penilaian yang valid dari segi materi,  bahasa, dan media dan 

efektif meningkatkan hasil belajar siswa 

j. (Novianto et al.) Pengembangan Modul Pembelajaran Fisika Berbasis Proyek 

(Project Based Learning) Pada Materi Fluida Statis Untuk meningkatkan 

Kreativitas Belajar Siswa Kelas X SMA/MA. Tujuan penelitian  adalah  1) 

mengetahui karakteristik khusus modul fisika berbasis Project Based Learning 

(PjBL) pada materi fluida statis untuk kelas X SMA/ MA, 2) mendapatkan 

modul pembelajaran fisika berbasis proyek (Project Based Learning) yang 

telah memenuhi kriteria layak, dan 3) mengetahui peningkatan kreativitas 

belajar siswa setelah menggunakan modul fisika berbasis proyek (Project 

Based Learning) pada materi fluida statis. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan (Research and Development) yang mengadaptasi model 4-

D. Instrumen yang digunakan adalah angket, lembar observasi dan tes. Uji 

lapangan operasional menggunakan one group pretest-posttest design. 2) 

modul fisika berbasis PBL yang dikembangkan memenuhi kriteria layak pada 

aspek kelayakan isi dan penyajian, kelayakan bahasa, kelayakan aspek 

pembelajaran PBL, dan kelayakan kegrafikan dengan nilai rata-rata 3,8 atau 

dalam kategori „sangat baik‟, 3) pembelajaran menggunakan modul 

pembelajaran fisika berbasis PBL pada materi fluida statis dapat meningkatkan 

kreativitas belajar siswa dengan nilai gain 0,46 atau dalam kategori sedang. 
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2.8  Kerangka Pemikiran 

Kreativitas merupakan hal yang sangat penting dalam pembelajaran. Keberhasilan 

kreatif ditentukan dalam suatu bidang yang merupakan suatu keterampilan dari 

dalam diri meliputi kemampuan berpikir kreatif, kerja kreatif serta motivasi. 

Pencapaian berpikir kreatif masih perlu ditingkatkan  melalui pembelajaran yang 

beragam. Rendahnnya kemampuan berpikir kreatif serta minimnnya media/buku 

pendamping yang relevan menjadi alasan perlunnya dikembangkan modul yang 

dapat merangsang kemampuan kreativitas belajar pada siswa. Pengembangan 

produk berupa modul berbasis proyek merupakan pengembangan yang didasari 

dengan permasalahan pembelajaran IPAS. Permasalahan utama disebabkan oleh 

penggunaan bahan ajar sebelumnya yang berdampak pada rendahnnya hasil 

belajar siswa. 

Berdasarkan pertimbangan permasalahan ini maka dilakukan sebuah inovasi 

untuk mengatasi dan memberikan makna pembelajaran sesuai dengan teori 

pembelajaran yang telah didiskripsikan pada bagian sebelumnya. Setelah 

menentukan dan menemukan permasalahan maka peneliti mencoba menawarkan 

atau memberikan sebuah inovasi dengan mengembangkan sebuah produk 

mengatasi rendahnnya kreatifitas belajar pada siswa. Produk yang dikembangkan 

adalah sebuah modul pembelajaran IPAS berbasis proyek. Alasan modul berbasis 

proyek diberikan kepada peserta didik adalah untuk mengkondisikan 

pembelajaran lebih baik dan melatih peserta didik untuk berpikir kreatif. 

Jenis pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan model ADDIE. Model ini dianggap sesuai dengan karaktersitik 

peserta didik SMK Negeri 1 Gedongtataan. Adapun langkah-langkah yang 

ditentukan salah satunya peneliti menganalisa kebutuhan seperti: menganalisa 

kedalaman materi pada bahan ajar sebelumnya, permasalahan, dan karakteristik 

peserta didik sehingga yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

IPAS secara umum. Setelah produk dikembangkan, maka peneliti diharapkan 

mengujikan kepada beberapa ahli yaitu ahli media, materi, desain dan bahasa. 

Para ahli ditentukan sesuai dengan kapasitasnya dan bidang yang dikuasinya. 

Hasil yang diperoleh akan dijadikan sebuah pertimbangan apakah produk ini 
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dikatakan layak untuk digunakan atau perlu adanya perbaikan. Jika produk sudah 

layak digunakan maka langkah selanjutnya adalah melakukan uji lapangan. 

Uji lapangan diharapkan dapat meningkatkan kreativitas belajar pada siswa SMK 

Negeri 1 Gedongtataan. 

 

Kerangka pikir dalam penelitian ini digambarkan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka Pikir 

 

2.9    Hipotesis 

 

Pada penelitian ini, terdapat sebuah hipotesis yang dijadikan sebagai pedoman 

penelitian dan untuk dicarikan jawabnya melalui beberapa uji analisa. Hipotesis 

yang dimaksud adalah: 

H0: Penggunaan modul berbasis Proyek tidak efektif dalam meningkatkan          

kreatifitas belajar IPAS 

H1:   Penggunaan modul berbasis Proyek efektif dalam meningkatkan kreatifitas  

         belajar IPAS 

 

 

 

 

Modul IPAS berbasis 

Proyek 
Kreativitas Belajar Siswa 



 

 

  

 

 

 

 

 

 III.  METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1 Bentuk Penelitian 

 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan  R & D (research and 

development) karena mengembangkan suatu produk dan menguji keefektifan 

produk. Produk yang dikembangkan  penelitian ini modul pembelajaran IPAS 

berbasis projek untuk meningkatkan kreativitas belajar peserta didik SMK. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas X SMK Negeri 1 Gedongtataan dengan sampel 

penelitian adalah siswa kelas X Agribisnis Tanaman . Penelitian ini dilaksanakan 

pada tahun pelajaran 2022-2023 di SMK Negeri 1 Gedongtataan. Objek penelitian 

ini adalah modul ajar  IPAS berbasis  Proyek  untuk meningkatkan kreativitas 

belajar siswa SMK kelas X. 

 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang akan menerapkan 

desain pengembangan menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh 

Reiser dan Mollenda. Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam 

membangun perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis 

dan mendukung kinerja pelatihan itu sendiri. Model ini dipilih karena model 

ADDIE sering digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instruksional. Selain itu, model ADDIE merupakan model 

pembelajaran yang bersifat umum dan sesuai digunakan untuk penelitian 

pengembangan.  
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Gambar 3.1.  Model Pengembangan ADDIE 

Adapun tahapan dalam pengembangan menggunakan model ADDIE adalah 

sebagai berikut:  

3.1.1 Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis kegiatan yang dilakukan antara lain (1) analisa kurikulum 

mata pelajaran Projek IPAS dilakukan dengan memperhatikan capaian  dan 

tujuan pembelajaran,  (2) menganalisis karakteristik peserta didik berkenaan 

dengan pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang telah dimiliki oleh peserta 

didik, dan (3) menganalisis materi yang relevan untuk pencapaian kompetensi 

yang diinginkan dimiliki oleh peserta didik. Hasil analisis pada tahap ini 

dievaluasi sendiri dan dilanjutkan evaluasi bersama dengan teman sejawat untuk 

penyempurnaan hasil analisis. 

 

3.1.2 Design (Rancangan) 

 

Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau perancangan. Pada 

tahap ini mulai melakukan perancangan produk yang akan dikembangkan sesuai 

analisis yang dilakukan sebelumnya. Perancangan meliputi kegiatan: 

Menyiapkan buku refrensi yang berkaitan dengan materi, menyusun peta 

kebutuhan modul yang meliputi komponen modul, konsep penyampaian serta 

pengorganisian materi. Selanjutnya   penyusunan desain modul, yaitu menentukan 

judul modul dan  menentukan desain modul. Selanjutnya penyusunan desain 

instrument penilaian yang akan digunakan untuk menilai  modul yang 

dikembangkan agar benar-benar valid. Pada tahap ini akan dihasilkan desain 
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produk awal berupa media pembelajaran berbentuk modul yang belum tersusun. 

 

3.1.3  Development  (Pengembangan) 

 

Pengembangan adalah proses mewujudkan desain awal menjadi kenyataan. Pada 

tahap ini dikembangkan modul berbasis Proyek. Hal pertama yang dilakukan 

dalam pengembangan produk adalah menganalisis pengguna sistem dan hal-hal 

apa saja yang bisa dilakukan penelitia dan hal-hal apa saja yang bisa dilakukan 

pengguna. Pengguna adalah guru, dan peserta didik. Pada Tahap Pengembangan 

pada penelitian ini, dilaksanakan dengan mengujicobakan modul berbasis  Proyek 

hasil rancangan kepada validator untuk menguji validasi dari produk modul. 

Adapun uji validitas yang dilakukan oleh ahli isi mata pelajaran, ahli media 

pembelajaran dan  ahli desain pembelajaran . hasil masukan dari validator menjadi 

masukan untuk perbaikan produk tahap selanjutnya. Tahap berikutnya yaitu uji 

kepraktisan oleh kelompok perorangan, kelompok kecil, dan kelompok guru mata 

pelajaran. 

3.1.4 Implementation (Implementasi) 

 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan system pembelajaran yang 

dikembangkan. Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan 

disiapkan sedemikian rupa sesuai dengan peran atau fungsinya agar bisa 

diimplementasikan. pada kelompok besar atau kelompok eksperimen. Hasil dari 

uji coba ini dijadikan landasan untuk melaksanakan tahap evaluasi. 

3.1.5  Evaluation (Evaluasi) 

 

Tahap evaluasi pada penelitian ini dilaksanakan sampai evaluasi formatif 

bertujuan untuk kebutuhan revisi. Tahap evaluasi formatif dilakukan dengan 

evaluasi formatif . Modul berbasis Proyek  dalam penelitian ini akan melalui ke 

empat tahap tersebut. Setelah melalui masing-masing tahap, modul berbasis 

Proyek  akan mengalami revisi, sesuai dengan hasil yang diperoleh pada tiap 

tahap. 
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3.2  Waktu dan tempat penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan pada tahun pelajaran 2022-2023 bertempat di SMK 

Negeri 1 Gedongtataan Kabupaten Pesawaran Lampung pada bulan februari 

sampai Maret 2023. 

 

3.3   Subjek Penelitian 

 

Pada penelitian dan pengembangan ini populasi dan sampel atau informan 

memiliki fungsi sebagai sumber data. Menurut Sugiyono (2019: 133-136) 

menjelaskan   bahwa   untuk   penelitian  dan  pengembangan  jenis   meneliti  

dan menguji dalam menciptakan produk baru meliputi beberapa populasi dan 

sampel atau informan yaitu sebagai berikut: 

1. Sumber data pertama adalah guru IPAS yang dikenakan observasi 

penelitian untuk mendapatkan informasi. 

2. Sumber data kedua adalah validator atau seseorang yang memiliki 

keahlian media, materi dan bahasa. Teknik untuk mengambil sampling 

atau informan adalah menggunakan sampling purposive, yaitu teknik 

penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu, sumber datanya adalah 

orang yang memiliki keahlian (Sugiyono, 2019: 144). 

3. Sumber data ketiga adalah peserta didik SMK Negeri 1 Gedongtataan 

Jumlah populasi terdiri dari 270 peserta didik, dan sampel sebanyak satu 

kelas dengan jumlah peserta didik 23 peserta didik. Hal ini disesuaikan 

dengan teknik sampling yang peneliti gunakan adalah tekhnik simple 

random sampling karena cara pengambilan sampel dari anggota populasi 

secara acak dengan kebutuhan penelitian (Sugiyono, 2019: 143). 

Penentuan sampel dengan cara pemilihan secara acak dan diskusi dengan 

guru sesuai dengan kelas yang di dampingi oleh guru. 

 

Rancangan penelitian yang digunakan dalam ujicoba produk penelitian adalah 

Pretest-Posttes Eksperimen one group Design  yang disajikan sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 Rancangan Penelitian 

 

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O1 X O2 

Sumber: Sugiono, 2019 

Keterangan: 

 X : Perlakuan yang diberikan proses pembelajaran menggunakan Modul          

berbasis   Proyek 

O1 : skore pretest  sebelum diberi perlakuan 

O2 : skore postest sesudah diberi perlakuan 

 

3.4    Definisi Konseptual dan Operasional 

 

Definisi operasional dan konseptual merupakan suatu definisi untuk 

mempermudah peneliti mengkaji tujuan dan rumusan masalah yang dijadikan 

pedoman peneliti. Definisi konseptual dan operasional sebagai berikut: 

 

3.4.1 Definisi konseptual 

 

a. Kreativitas belajar adalah  adalah Kreativitas belajar merupakan 

kemampuan untuk menemukan cara- cara bagi pemecahan problema-

problema yang dihadapi dalam situasi belajar yang didasarkan pada tingkah 

laku siswa guna menghadapi perubahan-perubahan yang tidak dapat 

dihindari dalam perkembangan proses belajar siswa. 

b. Potensi dan kondisi adalah segala daya dukung yang dimiliki oleh suatu 

lembaga dalam keadaan tertentu yang dialami. 

c. Proses adalah urutan pelaksanaan atau kejadian yang saling terkait yang 

bersama-sama mengubah masukan menjadi keluaran. 

d. Karakteristik adalah kualitas tertentu atau cirri khas dari sesorang atau 

sesuatu. 

e. Efektivitas adalah keberhasilan peserta didik mencapai tujuan pembelajaran 

yang telah ditetapkan melalui pemanfaatan sumber daya, sarana dan 

prasarana dalam jumlah tertentu secara sadar ditetapkan sebelumnya. 

f. Kemenarikan adalah kualitas yang menyebabkan minat, keinginan, atau 
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tarikan pada seseorang atau sesuatu. Kemenarikan adalah kecenderungan 

siswa untuk tertarik dan melibatkan diri dalam proses pembelajaran 

 

3.4.2  Definisi operasional 

 

Definisi operasional potensi kondisi, proses pengembangan, karakteristik, 

efektivitas, dan kemenarikan.  

1. Variabel kreativitas belajar dapat diukur melalui kuisioner yang 

mencerminkan indikator sebagai berikut: kelancaran memberikan gagasan, 

keluwesan memecahkan permasalahan, elaborasi gagasan dan orisinalitas 

gagasan. 

2. Potensi adalah daya dukung sekolah dan peserta didik serta warga sekolah 

yang memungkinkan dikembangkannya pembelajaran menggunakan bahan 

ajar berbentuk modul. Sedangkan kondisi adalah keadaan peserta didik, 

sarana dan prasarana yang mendukung pengembangan modul pembelajaran 

3. Proses pengembangan adalah sebuah tahapan dalam membuat produk bahan 

ajar modul menggunakan tahapan model pengembangan ADDIE. 

4. Karakteristik produk adalah pendeskripsikan ciri khas dari produk modul 

pembelajaran sesuai kriteria 

5. Kemenarikan adalah daya tarik produk yang dikembangkan sehingga 

menimbulkan minat dan keinginan untuk menggunakannya dalam 

pembelajaran.  

6. Efektifitas pembelajaran adalah peningkatan penguasaan konsep sebelum 

dan sesudah menggunakan modul pembelajaran IPAS berbasis proyek pada 

aspek makhluk hidup dan lingkungan. Pembelajaran dikatakan efektif jika 

n-Gain memenuhi kriteria pemahaman konsep peserta didik pada kelas yang 

 

3.5 Prosedur  Pengembangan 

 

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam pengembangan  bahan ajar berupa 

modul berbasis proyek berdasarkan model ADDIE dapat dilihat pada gambar 

adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan  Model ADDIE 

 

3.5.1 Analisis Kebutuhan Modul 

Analisis kebutuhan modul merupakan kegiatan menganalisis Capaian 

Pembelajaran  untuk memperoleh informasi mengenai materi yang dibutuhkan 

oleh peserta didik. Satu capaian pembelajaran dapat dikembangkan menjadi 

satu modul dan satu modul dapat terdiri 2-4 kegiatan pembelajaran. Tujuan 

dari analisis kebutuhan modul pembelajaran adalah untuk mengindentifikasi 

dan menetapkan jumlah modul yang harus dikembangkan dalam satu satuan 

program tertentu. Satuan program tertentu dapat diartikan sebagai satu tahun 

pelajaran, satu semester dan satu mata pelajaran. Untuk menganalisis 

kebutuhan modul pembelajaran IPAS dapat dilakukan dengan studi literatur 

dan studi lapangan. Studi literatur mengacu pada Capaian Pembelajaran, 

tujuan pembelajaran  dan karakteristik modul yang baik. Studi lapangan 

dilakukan dengan menelaah dokumen-dokumen yang terdapat pada guru 

IPAS. Setelah kebutuhan modul diperoleh, langkah selanjutnya adalah 

membuat peta modul. Peta modul merupakan tata letak atau kedudukan modul 

pada suatu satuan program yang digambarkan dalam bentuk diagram.. 

Pemetaan modul dapat dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut. 
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                                   Gambar 3.3 bagan Pemetaan Modul 

 

3.5.2 Desain Modul 

 

Pada tahap kedua model ADDIE adalah tahap design atau perancangan. Pada 

tahap ini mulai melakukan perancangan produk yang akan dikembangkan sesuai 

analisis yang dilakukan sebelumnya. Perancangan meliputi kegiatan: 

a. Menyiapkan buku refrensi yang berkaitan dengan materi 

b. Menyusun peta kebutuhan modul, Peta kebutuhan modul meliputi 

komponen modul, konsep penyampaian dan pengorganisasian materi. 

c. Penyusunan desain modul, meliputi penentuan judul modul dan 

menentukan desain modul. 

d. Penyusunan desain instrument penilaian 

 

Penyusunan instrument penilaian digunakan untuk menilai modul yang 

dikembangkan agar benar-benar valid. Pada tahap ini akan dihasilkan desain 

produk awal berupa media pembelajaran berbentuk modul yang belum tersusun. 

Desian penulisan modul yang dimaksud dalam penelitian ini mengacu pada 

Modul Ajar/RPP yang telah disusun oleh guru IPAS. Dalam Modul Ajar/RPP telah 

memuat strategi pembelajaran dan media yang digunakan, garis besar materi 

Pengetahuan, 

keterampilan dan 

sikap 

Judul Modul 

Pemetaan Daftar judul            

Modul 

ATP/Modul Ajar 

Analisis Kebutuhan 

Modul 
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pembelajaran dan metode penilaian serta perangkatnya proses pembelajaran yang 

lain. Dengan demikian, modul ajar merupakan desain dalam menyusun/penulisan 

modul pembelajaran. Penulisan modul pembelajaran IPAS disusun dengan diawali 

dengan menyusun konsep modul. Penulisan modul dilakukan sesuai dengan 

Modul/RPP yang telah dirancang oleh guru IPAS. Langkah-langkah penyusunan 

buram modul ini digunakan untuk membantu membuat garis besar suatu modul 

pembelajaran yang akan dibuat. Dengan penyusunan buram modul diharapkan 

dapat membantu memudahkan menyusun konsep modul pembelajaran yang akan 

dirancang. Adapun langkah-langkah penyusunan buram modul dapat dilihat pada 

bagan 2 berikut ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.4 Bagan peyusunan buram modul 
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3.5.3 Pengembangan (Develompment) 

 

Tahap pengembangan berupa penyusunan media berdasarkan rancangan media 

pada tahap desain. Pada tahap ini dilakukan penyusunan media dari seluruh bahan 

seperti materi pembelajaran, gambar, contoh-contoh soal dan evaluasi. Pada tahap 

ini dilakukan uji validasi yang teridiri dari: Uji ahli media, Uji ahli Materi, Uji 

ahli desain pembelajaran dan Uji coba kelompok kecil. Uji validasi digunakan 

untuk menilai isi dan tampilan media. Validator diminta memberikan penilaian 

terhadap modul yang dikembangkan yang dikembangkan. Validasi dilakukan 

hingga pada akhirnya media dinyatakan layak untuk di implementasikan dalam 

kegiatan pembelajaran. Hasil validasi ini kemudian digunakan sebagai bahan 

untuk merevisi modul pembelajaran agar modul menjadi lebih menarik dan layak 

untuk digunakan. Apabila hasil penilaian pakar (ahli) menunjukkan nilai kurang 

(dibawah rata rata dapat digunakan) maka modul pembelajaran harus diperbaiki 

terlebih dahulu. Namun apabila modul pembelajaran telah mendapatkan nilai yang 

menyatakan modul tersebut dapat dilakukan maka dapat lanjut ketahap senjutnya. 

Itulah sebabnya mengapa revisi dan validitas sangatlah diperlukan didalam 

pembuatan modul pembelajaran ini. Untuk dapat mengetahui alur revisi dan 

validasi produk dapat dengan lebih jelas dapat dilihat pada bagan 3 berkut ini.

                             

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.5 Bagan Validasi Modul 
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3.5.4 Implementasi (Implementatian) 

Tahap implementasi merupakan tahap dimana Implementasi pembelajaran 

dilaksanakan sesuai dengan alur yang telah dituliskan dalam modul ajar dengan 

penggunaan modul sebagai bahan ajar yang akan diujikan pada peserta didik.. Uji 

coba produk bertujuan untuk mengetahui respon guru dan siswa setelah 

menggunakan produk modul pembelajaran dan untuk menguji kelayakan bahan 

ajar berdasarkan penilaian oleh guru dan siswa 

3.5.5 Penilaian (Evaluation) 

 

Pada tahap evaluation dilakukan tahap penilaian media pembelajaran oleh 

pengguna. Setelah dilakukan tahap penilaian media pembelajaran oleh guru dan 

siswa kemudian diperoleh data hasil penelitian, kemudian data tersebut dianalisis 

menggunakan data kualitatif dan kuantitatif sehingga dari data tersebut dapat 

diambil kesimpulan media pembelajaran tersebut layak atau tidak layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Untuk memenuhi evaluasi dapat 

dikembangkan instrument evaluasi yang didasarkan pada karakteristik modul 

tersebut. Instrument ditujukan untuk guru maupun peserta didik, karena keduanya 

terlibat langsung dalam proses implementasi suatu modul. Sehingga hasil evaluasi 

dapat objektif. Sedangkan validasi merupakan proses untuk menguji kesesuaian 

modul dengan kompetensi yang menjadi target belajar. Bila isi modul sesuai 

(evektif) untuk mempelajari kompetensi yang menjadi target belajar, maka modul 

dinyatakan valid (sahih). Validasi dilakukan dengan cara  meminta bantuan ahli 

yang terdiri atas ahli materi, ahli media dan ahli desain pembelajaran. 

Prosedur ini dilakuan untuk mengetahui hasil penilaian dari evaluasi dan validasi 

dapat membantu untuk mengetahui tingkat kelayakan modul, kedalaman materi, 

kesesuaian materi, kekurangan dan kelemaham dari modul tersebut. 

 

Selanjutnya dilakukan tahapan analisis data yaitu analisis data kualitatif dan 

kuantitatif. Analisis data  kualitatif digunakan untuk mengolah data berupa 

masukan, kritik dan saran dari ahli dan uji lapangan untuk selanjutkan dilakukan 

revisi bertahap untuk pengembangan media menjadi lebih baik. Sedangkan 

analisis data kuantitatif diperoleh dari penilaian responden dalam bentuk angka 
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pada angket yang diberikan. Semua tahapan evaluasi ini bertujuan untuk 

kelayakan produk akhir. 

 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini dibagi 2 yaitu: 

 

3.6.1 Non Tes 

 

Teknik non tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa pedoman wawancara, 

lembar observasi, dokumentasi serta angket / kuisioner. Metode wawancara 

digunakan untuk menganalisis kebutuhan awal yang diberikan kepada peserta 

didik maupun guru mata pelajaranserta untuk melakukan studi pendahuluan untuk 

menemukan permasalahan yang ada.  

 

Dokumentasi digunakan peneliti untuk untuk memperoleh data nama peserta didik 

dan penilaian sebelumnya sebagai analisis awal hasil belajar peserta didik. Teknik 

dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu (Sugiyono, 2019: 

142). Dokumentasi digunakan dalam pengambilan data seperti profil sekolah, data 

peserta didik, keadaan peserta didik, sarana dan prasarana sekolah serta 

dokumen/gambar proses pembelajaran.  

 

Observasi merupakan  pengambilan data dengan mengamati dan mencatat 

fenomena yang terjadi secara langsung terkait kondisi lingkungan belajar, sarana 

dan prasarana dan potensi lainnya. observasi dilakukan untuk analisis kebutuhan 

yang bertujuan untuk mengetahui prespektif kebutuhan peserta didik dan 

pendidik dalam penggunaan bahan ajar  di kelas. 

 

Teknik angket/kuisioner diberikan kepada ahli materi, ahli media dan ahli desain 

untuk mengumpulkan data yang berkaitan dengan lembar penilaian modul. 

Lembar penilaian modul digunakan untuk mengukur kevalidan modul berbasis 

proyek Angket kepraktisan yang diberikan kepada guru serta peserta didik untuk 

mengukur kemenarikan dan kefektifan dari produk. 
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3.6.2 Tes 

 

Pengumpulan data melalui tes meliputi pretest dan posttest, yang digunakan untuk 

mengukur kemampuan siswa dalam memahami materi makhluk hidup dan 

lindkungan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Bentuk tes yang 

digunakan dalam pengumpulan data adalah tes uraian yang berdasarkan indicator 

kreativitas. Menurut Ali Hamzzah (2014), bahwa tes diartikan sebagai alat dan 

memiliki prosedur sistematis yang dipergunakan untuk mengukur dan menilai 

suatu pengetahuan atau penguasaan objek ukur terhadap seperangkat konten dan 

materi tertentu. Pada penelitian ini tes yang dilakukan adalah tes awal (pretest) 

dan tes akhir (posttest) berupa soal uraian (essay). Nilai kreativitas belajar peserta 

didik diperoleh dari setiap skor terhadap jawaban peserta didik yang mengacu 

pada rubrik penilaian. Tes digunakan untuk mengumpulkan data pada saat 

pengujian produk. Instrumen tes berdasarkan pembelajaran dan proyek yang 

dilangsungkan pada kelas X AT. Instrumen tes merupakan soal-soal tes materi  

makhluk hidup dan lingkungannya yang berkaitan dengan pembuatan taman. 

 

3.7 Instrumen Penelitian 

 

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data penelitian yang 

digunakan untuk meninjau kualitas produk yang telah dikembangkan dan  telah 

diterapkan dalam pembelajaran. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi 

instrumen non tes dan tes. 

3.7.1 Instrumen Non Tes 

 

a. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara diberikan di awal sebelum peneliti melakukan 

penelitian dan pengembangan. Wawancara bertujuan untuk mengetahui 

kurikulum yang diterapkan di sekolah, proses pembelajaran yang dilakukan, 

problematika materi pembelajaran dan kondisi peserta didik selama 

mengikuti pembelajaran. Pedoman wawancara berisi beberapa pertanyaan 

yang disesuaikan dengan kondisi ruang lingkup wawancara yang dilakukan 

baik kepada waka kurikulum, guru mata pelajaran yang mengampu kelas X. 



52 

 

 

Tujuan wawancara dilakukan untuk meninjau kondisi permasalahan yang 

berada di tempat penelitian. 

b. Lembar Observasi 

Lembar observasi dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui kondisi 

sarana dan prasarana pendukung proses pembelajaran serta aktivitas 

kreativitas belajar peserta didik pada saat pelaksanaan proyek. aktivitas guru 

dan peserta didik selama pembelajaran dengan menggunakan hasil produk 

pengembangan. Lembar observasi keterampilan kreativitas mengacu pada 

indikator penggunaan Modul Ajar berbasis Proyek. Selajutnya menentukan 

skala kriteria yang digunakan dalam penilaian lembar observasi. Sugiyono 

(2019) bahwa kriteria penskoran untuk lembar observasi yang menggunakan 

skala Guatman dengan pilihan T (Terlaksana) skor 1, TT (Tidak Terlaksana) 

skor 0. 

c. Lembar Angket 

Lembar angket dalam penelitian ini terdiri atas lembar angket validasi modul, 

lembar angket praktisi guru, lembar angket praktisi peserta didik dan lembar 

angket kemenarikan produk serta lembar angket kreativitas belajar peserta didik. 

1) Lembar Angket Validasi Modul 

Lembar angket validasi modul terdiri atas lembar angket validasi ahli materi, 

lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli desain. Lembar angket 

validasi ahli materi di susun meliputi (1) Aspek kelayakan isi; (2) aspek kelayakan 

penyajian; dan (3) aspek kelayakan bahasa sebagai kisi-kisi lembar validasi ahli 

materi dari produk yang dikembangkan (Lembar angket validasi ahli materi 

terdapat pada Lampiran B.2). Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi sebagai 

berikut: 
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

 

Indikator 
Jumlah 

Pertanyaan 
Subjek 

Aspek Kelayakan Isi 12 Validator 

Ahli Materi Aspek Kelayakan Penyajian 10 

Aspek Kelayakan Bahasa 8 

Sumber: Fatimah, 2016 

   

Selanjutnya, lembar angket validasi ahli media di susun atas komponen- 

komponen meliputi: (1) tampilan gambar; (2) tampilan huruf; dan (3) 

tampilan materi dan Proyek sebagai kisi-kisi lembar validasi ahli media dari 

produk yang dikembangkan (Lembar angket validasi ahli media terdapat pada 

Lampiran B.3).  

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

 

 

Sedangkan, lembar angket validasi ahli desain di susun atas komponen-

komponen meliputi: (1) tampilan desain sampul modul; dan (2) aspek 

pembelajaran sebagai kisi-kisi lembar validasi ahli desain dari produk yang 

dikembangkan (Lembar angket validasi ahli desain terdapat pada Lampiran 5).  

Kisi-kisi instrumen validasi ahli desain sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain 

 

Indikator 
Jumlah 

Pernyataan 
Subjek 

Tampilan desain sampul modul  6 
Validator Ahli 

Desain 
Aspek Pembelajaran 13 

Total 19 

2) Lembar Angket Praktisi Guru dan Peserta Didik 

Lembar angket praktisi guru dan peserta didik terkait pengembangan modul 

Indikator 
Jumlah 

Pernyataan 
Subjek 

Tampilan gambar 6 

Validator Ahli  

Media 

Tampilan Huruf 3 

Tampilan Kemudahan dan kemenarikan 3 

Tampilan materi dan Proyek 5 
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berbasis Proyek untuk meningkatkan kreativitas belajar peserta didik disusun atas 

meliputi (1) aspek bahasa, (2) aspek isi/materi,  (3) aspek kebermanfaatan 

(Lembar angket praktisi guru dan peserta didik terdapat pada Lampiran 7). Kisi-

kisi instrumen praktisi guru dan peserta didik sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Praktisi Guru  

 

Indikator 
Jumlah 

Pernyataan 
Subjek 

Aspek Bahasa 4 tiga guru IPAS dan        peserta 

didik kelas X  Aspek isi/ Materi 7 

Aspek Kebermanfaatan 3 

Jumlah 14 
 

 

Sedangkan instrument untuk mengetahui kemenarikan produk modul digunakan 

Angket uji kemenarikan produk, yaitu untuk menganalisis kemenarikan modul 

IPAS yang dikembangkan berbasis proyek.  Beberapa aspek yang dianalisis 

disajikan pada table berikut ini! 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumen Uji Kemenarikan oleh peserta didik 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Item 

Kemenarikan Modul 

Pembelajaran berbasis 

Proyek 

Penyajian materi 4 

Tampilan 2 

Pembelajaran 3 

Manfaat 3 

Total 12 

Sumber: Giyanti (2019) 

 

3) Angket Kisi-kisi Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

 

Kisi-kisi instrumen untuk uji kemampuan berpikir kreatif diadopsi dari Handayani 

(2019), yang kemudian instrumen menyesuaikan dengan produk yang menjadi 

aspek yang di evaluasi. Beberapa aspek yang dinilai disajikan pada Tabel 3.7 

berikut ini! 
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Tabel 3.7 Kisi-kisi Angket Kemampuan Berpikir Kreatif Siswa 

Indikator Sub Indikator 
Jumlah 

Item 
No Item 

Kemampuan 
berpikir 

a. Mencetuskan banyak jawaban, 

gagasan, penyelesaian masalah dan 

pertanyaan 

b. Memberikan banyak cara atau saran 

untuk melakukan berbagai hal 

c. Selalu memikirkan lebih dari satu 

jawaban 

2 1,19 

lancar (fluency)   

 
3 5, 12,21 

 1 3,6 

Kemampuan 
berpikir 

a. Menghasilkan gagasan, jawaban dan 
pertanyaan yang bervariasi 

b. Dapat melihat suatu masalah dengan 

arah pemikiran yang berbeda- beda 
c. Mampu mengubah cara pendekatan 

atau pemikiran 

3 4,10,13 

luwes (flexibility) 3 9, 16,25 

 
3 11,14,22 

Kemampuan 

berpikir orisinal 

(originality) 

a. Mampu melahirkan ungkapan yang 
unik dan baru 

b. Mampu membuat kombinasi-

kombinasi yang tidak lazim dari 

bagian- bagian atau unsur-unsur 

2 
2 

7,20 
8,24 

Kemampuan 

berpikir 

memperinci 
(elaboration) 

a. Mengembangkan, menambah, 
memperkaya suatu gagasan 

b. Mampu memperinci detail-detail 

suatu objek sehingga menarik 

2 
 
4 

2, 15 
 

17,18,23 

Sumber : Handayani, 2019 

 

3.7.2  Instrumen  Tes 

 

Tes diartikan sebagai alat dan memiliki prosedur sistematis yang dipergunakan 

untuk mengukur dan menilai suatu pengetahuan atau penguasaan objek ukur 

terhadap seperangkat konten dan materi tertentu (Hamzah, 2014). Pada penelitian 

ini tes yang dilakukan adalah tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) berupa soal 

uraian. Nilai hasil belajar peserta didik diperoleh dari setiap skor terhadap 

jawaban peserta didik yang mengacu pada rubrik penilaian. Tes digunakan untuk 

mengumpulkan data pada saat pengujian produk. Instrumen tes berdasarkan 

pembelajaran yang dilangsungkan pada kelas X Agribisnis Tanaman. Instrumen 

tes merupakan soal-soal tes aspek makhluk hidup dan lingkungannya.  Berikut ini. 

kisi-kisi instrumen tes untuk pretest dan posttest (Tabel 3.8) 
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Tabel 3.8. Kisi-kisi instrument tes Kreativitas belajar 

No 
Indikator 

Berpikir Kreatif 
Indikator Soal 

Bentuk 

 Soal 

Jumlah 

 Item soal 

1 Berpikir Lancar  

(Fluency) 

Mengidentifikasi komponen yang 

menyusun ekosistem 

Uraian 1 

2  Berpikir luwes 

(Flexibility) 

Menganalisis permasalahan 

lingkungan disekitar sekolah 

Uraian 1 

3 Berpikir 

orisinil 

(Originality) 

Mampu memunculkan ide /gagasan 

dalam upaya mengatasi 

permasalahan di lingkungan sekolah 

Uraian 1 

     

4 

Berpikir 

memperinci 

(Elaboration) 

Mampu Menyusun sebuah proyek 

dalam upaya menangani 

permasalahan lingkungan di sekolah 

Uraian 2 

 Jumlah  5 

 

 

3.8 Teknik Analisis Data 

 

3.8.1 Analisis data kuantitatif 

 

Pengolahan data kuantiatif meliputi pengolahan data penilaian pretest dan posttest 

diperoleh dari soal yang diberikan kepada peserta didik selanjutnya di validasi dan 

dianalisis secara statistic inferensial untuk mengetahui ada tidaknnya perbedaan 

kreatifitas dalam belajar sebelum dan  sesudah menggunakan modul pembelajaran 

IPAS berbasis Proyek dengan menggunakan uji t (Paired sample t test) . 

Pengolahan data kuantitatif terhadap hasil data pretest, post test dari kelas 

eksperimen menggunakan program SPSS 26. Untuk menguji hipotesis dilakukan 

analisis statistic pengujian kesamaan dua rata-rata pada kelompok eksperimen. 

 

3.8.1.1 Uji Normalitas 

 

Uji normalitas dilakukan untuk melihat apakah data nilai pretes dan posttest 

berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan 

Uji Shapiro wilk hal ini dilakukan disebabkan jumlah sampel kurang dari 50. 

Hipotesis dalam pengujian ini adalah 

H0 ; Data berdistribusi normal, bila sig (2-tailed)>α=0,05 

H1 : Data tidak berdistribusi normal, bila sig (2-tailed)< α =0,05 
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3.8.1.2 N-Gain 

Perhitungan N-Gain diperoleh dari skor pretest dan posttest kelas eksperimen. 

Peningkatan kompetensi yang terjadi sebelum dan sesudah pembelajaran dihitung 

dengan rumus g factor (N-Gain) dengan rumus menurut Meltzer (2002) sebagai 

berikut: 

                     g =  
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 Interpretasi N-Gain menurut Hake dalam Meltzer 2002, disajikan data sebagai 

berikut: 

Tabel 3.9   Klasifikasi Interpretasi N-Gain 

Rata-rata N-Gain Klasifikasi Tingkat efektivitas 

(g) ≥ 0,70 Tinggi Efektif 

0,30 ≤ (g) < 0,70 Sedang Cukup Efektif 

(g) < 0,30 Rendah Kurang Efektif 

(Arikunto, 2010) 

 

3.8.2 Pengolahan data kualitatif untuk daya tarik 

 Data kualitatif akan diperoleh dari sebaran angket untuk mengetahui daya tarik 

modul. Kualitas daya tarik dari aspek kemenarikan dan kemudahan penggunaan 

modul ditetapkan dengan indicator dengan rentang persentase sebagai berikut. 

            Tabel  3.10  Persentase dan Klasifikasi Kemenarikan dan Kemudahan   

                              Penggunaan Modul 

 

Persentase Klasifikasi Kemenarikan Klasifikasi Kemudahan  

90 – 100 Sangat Menarik Sangat Mudah 

       70 --   89 Menarik Mudah 

50 -  69 Cukup Menarik Cukup Mudah 

0 –   49 Kurang Menarik Kurang Mudah 

     Sumber: Elice dalam Hadi (2012) 

Adapun persentase diperoleh dari persamaan : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝑺𝒌𝒐𝒓 𝒚𝒂𝒏𝒈 𝒅𝒊𝒑𝒆𝒓𝒐𝒍𝒆𝒉

𝑺𝒌𝒐𝒓𝒆 𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍
 x 100 % 

Krtiteria jawaban yang dibagikan kepada responden menggunakan kuisioner 

berupa skala likert. Responden diminta memberikan salah satu pilihan dari 

jawaban yang telah disediakan. Pilihan jawaban ada 4 pilihan mulai dari sangat 

baik hingga tidak baik. Data kualitatif diubah berdasarkan bobot skor satu, dua, 
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tiga dan empat yang kemudian dihitung persentase kelayakan hasilnya dan 

didefinisikan menggunakan Tabel 3.11 

 

Berikut tabel skala likert dan bobot skor disajikan dalam Tabel 3.11 

Tabel 3.11 Skala Likert  

 

Kategori Skor 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang Baik 2 

Tidak Baik 1 

Sumber : Sugiono, 2010 

 
3.8.3 Model Rancangan Eksperimen untuk  Menguji  Produk 

 

Produk modul yang dikembangkan diuji dengan cara membandingkan dengan  

keadaan sebelumnya dan  sesudah  memakai modul (before –after) pada kelas 

eksperimen ( Sugiyono, 2019). Dengan demikian desain eksperimen dapat 

digambarkan  sebagai berikut: 

 

 

 

 

Keterangan : 

O1  =   kelompok observasi dengan pretest untuk mengetahui  

       kemampuan awalnnya 

O2   =  kelompok observasi dengan postest untuk mengetahui  

    kemampuan akhir 

 

mengikuti pembelajaran menggunakan modul. Efektifitas diukur  dengan 

instrument tes berupa soal pretest dan post-test yang memenuhi indicator 

pemahaman makhluk hidup dan lingkungannya.  

 

 

 

 

O1 X O2 



 

 

  

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN  DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

 
 

Kesimpulan dalam penelitian ini yaitu 

1. Hasil dari analisis potensi dan masalah di SMKN 1 Gedongtataan 

khususnya pada mata pelajaran  IPAS aspek Makhluk hidup dan 

lingkungannya sangat mendukung untuk dikembangkannya Modul berbasis  

Proyek   untuk peningkatkan kreativitas belajar siswa. Potensi yang lainya 

mendukung pembelajaran  Proyek IPAS seperti : (1) SDM pendidik yang 

professional bersertifikat pendidik, (2) sarana prasarana berupa 

perpustakan yang memadai, (3) lingkungan belajar dan suasana belajar 

yang kondusif. 

2. Proses pengembangan modul berbasis proyek  meliputi 5 tahapan yaitu: 

analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), 

implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Produk 

kemudian divalidasi oleh ahli materi dengan skor 87,67% pada kategori 

layak, ahli media 95,29% dengan kategori sangat layak dan ahli desain 

sebesar 96,84  dengan kategori sangat layak. 

3. Karakteristik modul yang dikembangkan adalah modul berbasis  Proyek        

merupakan bahan ajar berbentuk cetak, didalam terdapat OR Code dan link 

yang membantu peserta didik dalam belajar. Modul ini terdiri dari cover, 

halaman francis (sampul dalam), kata pengantar, daftar isi, peta konsep, 

glosarium, pendahuluan terdiri dari deskripsi, waktu, prasyarat, petunjuk 

penggunaan modul, tujuan akhir, kompetensi yang harus dikuasai. 

Selanjutnya masuk kepembelajaran yang terdiri dari pembelajaran 1 dengan 

komponen tujuan, uraian materi, rangkuman, tugas, LKPD, test formatif, 

kunci jawaban. Modul ini bersifat interaktif, bersifat mandiri, berdiri 
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sendiri, memiliki daya adaptip dan akrab dengan pemakainya. 

4. Berdasarkan hasil uji kemenarikan dinyatakan bahwa modul IPAS berbasis 

proyek memiliki nilai kemenarikan sebesar 84,5 (kategori menarik) yang 

artinya bahwa modul ini disukai oleh peserta didik 

5. Efektifitas penggunaan produk yang dikembangkan pada mata 

pembelajaran Proyek IPAS pada materi Makhluk hidup dan lingkungannya 

berdasarkan hasil rerata gain ternormalisasinya 0,6297 dengan kriteria 

sedang artinya modul berbasis proyek efektif meningkatkan kreativitas 

belajar peserta didik dengan kategori sedang. 

 

 

5.2. Saran 

 

Saran dalam penelitian ini diberikan kepada 

1. Peserta didik 

 Dalam pelaksanaan proyek hendaknya peserta didik selalu berkordinasi 

dengan pendidik agar proyek yang dilaksanakan berjalan sesuai jadwal. 

2. Sekolah 

 Sekolah dapat menggunakan modul berbasis  proyek  untuk peningkatan 

kualitas pembelajaran dalam mendukung proyek  profil pelajar pancasila. 

3. Guru 

 Guru dapat menggunakan modul berbasis proyek  dan senantiasa 

mendampingi peserta didik dalam pelaksanaan proyek 

4. Peneliti Lain 

 Dapat dikembangkan kepada aspek keterampilan yang lebih rinci dan aspek 

sikap yang lebih efisien sehingga penelitian terkait penggunaan modul 

berbasis  proyek   lebih optimal.  
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